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Endelig klart for nestegenerasjon... 


Det er fortsatt en uke igjen til lanseringen av 
Playstation 4 når dette magasinet finner veien ut ti 
butikkene. Heldigvis har det ikke hindret oss I å få 
teste flere spill på Sonys bidrag til konsollkrigen, 
'og anmeldelsene som hører til kan du selvfølgelig 
lese om i siste halvdel av Gamereactor 4110. 
Forventningene til en hel verden mistet fullstendig 
bakkekontakt da Sony annonserte Playstation 4 i 
februar, og jeg var blant dem. Endelig skulle 
konsollspillerne få PC-grafikk, og jeg så frem til å 
slippe kommentarer om hvor mye dårligere alt er 
på konsoll. Forventningene var selvfølgelig litt i 
overkant høye, for salv om eksklusive Killzone: 
Shadow Fall kan måle seg med de beste i klassen 
er det fortsatt et stykke igjen for tredjepartsspillene. 
Men det er jo bare rett og rimelig. For 3500 kroner 
får vi en solid spillopplevelse. Til sammenligning 
betalte Morten det samme for grafikkortet sitt 
Ganske vilt. Ikke prisen på grafikkortet, men at vi 
får så mye for så lite I en konsoll. Dessuten åpner 
arkitekturen for en enklere prosess for utviklerne, 
og resultatet BØR bli flere og bedre spill over hele 
fjøla. Konsollene nærmer seg PC, og jeg har ingen 
problemer med dette. Nintendo Wii U sørger 
heldigvis for bredden i spillbransjen, mens Xbox 
One og Playstation 4 kombinerer PC-grafikk med 
sosiale opplevelser i stua. Det går mot en fin jul for 
oss gamere... 
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MORTEN BÆKKELUND 
Morten har fått noen flere grå hår 
siden forrige måned. Grunnen er 
ganske enkelt at han tok på seg 
oppgaven med å sy sammen tre 
nye sider til magasinet. Tekstene 
skull leveres fra en travelt opptatt 
redaksjon, og de fleste har fått 
mellom fem og seks purringer fra 
kongen av Torshov. Resultatet ble 
en dobbel mimreside og en hel side 
viet til indie het bakerst i bladet Vi 
håper de faller i smak hos all dere 
som ikke går på AMA-møter. 


Site anmeldaise: BATTLEFIELD å 


TOMAS VEIDEN 


Tomas studerer et eller annet på 
Norges Informasjonsteknologiske 
Høgskole. Selv om redaktøren ikke 
skjønner bæret av hva han faktisk 
studerer, er han likevel dum nok til 
å spørre hvordan det går. Tomas 
har heldigvis lært seg med å svare 
at "nå er det mye" eller "nå er det 
litt roligere". Det vise seg at det 
var litt roligere i november for 
Tomas var ikke sen om å takke ja 
ti å runne og sette karakter på 
Ratchet & Clank: Nexus. 


Sete anmaideise. PATCHET &CLANK NEXUS Siste anmeisese: UAEATVEA 


Gamereactor tar Ikke ansvar for Innsendt matoriale som 
'sondes nn uoppfordret. Eventuelle priser som novnes | 
bladet or volodende, og rødaksjonen påtar sog ikke ansvar 
for eventuelie fo. Artkir, bider og annonser kan I 
ettertrykkos uten skriftlig Uilatolse fra Gamaroactor. 


Gamereactor or ot nordisk gratismagasin som 
produseres av fre uavhengige redaksjoner I Nogo, 
Sverige, Fniand og Danmark. Gamnoroactor or å finne I 
mer enn 800 butikker I Norge, inkludert Gamestop, Eijøp, 
Export, Spacoworid, Platekompaniet og Game. Du finnor 
også biadet på fiere videregående skoler, bilotek, 
hobbybutikker og kjøpesentre. Har du problemer mod å få 
tak magasinet, kan du bestile abonnement via 
ww.gamøreactot.no, magasinets nettside. Hor kan du 
også lese daglige spilnyheter, anmeldelser, eksklusive 
roportasjø, Intervjuer og forhåndsomtaer. På 
 Gamereacior.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 
'communty, og skriva blogg og omtaler, samt dota I vårt 
forum, og kontakte oss I redaksjonen 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S. 


INGAR T. HAUGE 
Godeste Ingar hadde sett frem tilå 
teste både Super Mario 30 World 
og The Legend of Zelda: A Link 
Behween Worlds, men så var han 
såpass sporty at han tok på seg Wi 
FitU like for de to spillene ble 
tilgjengelige for Gamereactor. Synd. 
Men sånn er det. Legger vi at 
han er en voksen mann med 
mange plikter, fant han dessverre 
ikke tid til å anmelde noen av dem. 
Men han har i hver fal fått besøkt 
både Røros og vestlandet 


Siste onmersøme: VI AT U 


MARTIN SOLLIEN 

Den siste måneden har Martin vært 
opptatt med å teste an gaming- 
skjerm fra BenQ og hodetelefoner 
fra Creative Dett innebærer I 
praksis at han spiller syke mengder 
med Halo mens han hører på det 
redaktøren kaller post-pre-grunge- 
new-rock-dubstep-hardcore. Etrat — arendaitten Richard. Selv mener 
redaksjonssjefen hadde skrellet bort 
de mest pretensløse ordene i 
anmeldelsene ble de til sutt Mare til 
å fylle nok en hardware-side I 
magasinet. Bra jobba, Martin 


DAVID SELNES 
Med kjæreste i Oslo blir det mye 
reising på David. Det har også 
sørget forat vi endelig har fått att 
fyren i hånda og hilst skikkelig 
Det viser seg at David er mer enn 
bare en god spillanmelder, for han 
er tilegg høy, mark og veldig 
hyggelig. Hyggelig nok til å takke 
ja på et mikrosekund da han fikk 
tilbud om å anmelde Super Mario 
30 World. Synd det, Ingar 
Dommen hans kan du lese 
slutten av dette magasinet. 


Siste anmerdøme: SUPER MARIO 30 WORLD 


RICHARD IMENES 

Hele redaksjonen var kule nok til å 
spill The Stanley Parable, og det 
var ikke måte på til kjærlighet som 
utrykt i diskusjonene på forumet 
vårt og på møtene. Men det var 
bare én som faktisk var tøff nok til 
å skrive en anmeldelse, og det var 


han at det ikke er en anmeldelse, 
fordi det ikke er et spill samtidig 
som han mener det motsatte 
Konklusjonen får være at Richard 
er ålreit, og at du må teste Stanley. 


Siste anmaldøme: TE STANLEY PA 


ARLE 


Testet 
Alle anmeldelser I Gamereactor oppgir altid hvilken versjon av et gitt 
spill vi har tøstøt. Deto kan variere fra ot butikkeksemplar ti ot 

'omtaleoksømplar, aller on amerikansk ølr japansk utgave av spilet. 


Gamereactor internasjonalt 
Art Rajala, Kimmo Pukkla, Mika Sovari, Mat Isotao, Loovi 
Rantala, Eork Rahja, Loe Woel, Rasmus Lund-Hanson, Thomas 
Bichtøld, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andersen, Jonas 
Dambot, Christian Gaca, Martin Eiser, Ingo Delnger, David 
Moschin, Kalle Max Holmann, Gilen MoAliser, Bongt Lømno, Miko 
Holmes, Lasse Jakobson, Lars-Oi Ri, Kenneih Gant, Kim Bak, Kim 
Olsen, Leif Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Haldér 
Haliörsson, Emil Østergaard, Lasse Brøndal, Tor Erik Dal, Morten 
Bækkelund, Nicolas Pothmann, Petter Høgaval, Jonas Måki, Oscar 
Nyström, Fabriza Makger, David Cabalioro, Raine Laaksonen, 
Annakalsa Kutima, Jor Virtanen 


Kontakt oss 
Vi du kontakte os I redaksjonen, kan du sende en mal tl 
redaksjonen -gamereactorno. 


I brevkassen... 


GRAND THEFT AUTO THE MOVIE? 

Vet dere i redaksjonen om det skal komme en filmatisering 
av Grand Theft Auto-serien? 

babB4, via brevkassen på gamereactor.no 


Skal vi tro Dan Houser, visepresident i Rockstar, har flere 
filmstudioer vist interesse for å lage en film basert på 
spillserien. Rockstar har imidlertid ikke latt seg friste, og 
Houser har dessuten påpekt at Grand Theft Auto er så 
stort og omfattende at det ikke er skikket til film. 
[Tomas Veiden 


OVERFØRING AV FIFA-PROFIL? 

Hei. Er det sant at du kan overføre FIFA 14-profilen din fra 
PS3 til PS4 eller fra Xbox 360 til Xbox One? Trenger å 
finne det ut fordi det er kjipt å miste hele FUT-laget sitt 
som man har brukt flere hundre tusen kroner på. 
MNO2610, via brevkassen på gamereactor.no 


Fortvil ikke, du kan overføre FUT-laget ditt fra denne 
konsollgenerasjonen til neste. Laget ditt er faktisk delt 
mellom konsollene. Pass bare på at du kun kan overføre 
FIFA-poengene én gang, og at det kun er delt mellom 


PS3 og PS4, og mellom 360 og Xbox One. Du kan heller 
ikke bruke karrierespilleren din på tvers av formatene, 
kun FUT-laget. 

Morten Bækkelund 


2013 - TIDENES BESTE SPILLÅR? 

Dere har gitt tre spill 10/10 dette året, ved siden av en del 
niere og åttere. Så jeg lurte på om dere synes dette er det 
beste året for spill (i hvertfall i den 7. generasjonen)? Eller 
er det annet år som slår 20137 

MadLunatic, via brevkassen på gamereactor.no 


2013 har uten tvil vært et bra år for oss spillere, og 
fremdeles har vi noen høydepunkt igjen før vi avslutter 
konsollgenerasjonen. Om 2013 er det beste året for spill, 
blir likevel en høyst subjektiv sak. For mind del står 1998 
fremdeles som det beste året for spill generelt. Da fikk vi 
spill som Ocarina of Time, StarCraft, Suikoden II og 
legendariske Half-Life, bare for å nevne noe. Om 2013 blir 
det beste året for denne konsollgenerasjonen gjenstår å 
se, men helt personlig holder jeg foreløpig en knapp på 
2011, året som ga oss Uncharted 3, Deus Ex: Human 
Revolution, Portal 2, The Witcher 2 og Skyward Sword. 
Angar Takanobu Hauge 


BATTERI I GAMEPADEN? 

Grunnen til at jeg ikke har kjøpt Wii U enda er blant annet 
at GTA V og Far Cry 3 ikke kommer til konsollen. Likevel 
har jeg lyst på en, men jeg har et spørsmål. Er vi nødt til 
og ha batterier i håndkontrolleren til Wii U? Hater batterier! 
kenny00, via brevkassen på gamereactor.no 


Når det gjelder GTA V og Far Cry 3 til Wii U kan jeg ikke 
hjelpe deg. Når det gjelder gamepaden kan jeg derimot 
fortelle at denne går på batterier, men det er heldigvis 
snakk om oppladbare batterier. 

Morten Bækkelund 


Skriv brev til oss I redaksjonen på gamereactor.no 


Månedens 
BRUKER- 
AVSTEMNING 


Vi spurte: 
Hvilket skytespill blir det beste på 
de nye konsollene? 


Dere svarte: 
Titanfall: 
mn 8% 
Call of Duty: Ghosts: 
n4% 

Destiny 
mm 4% 
Battlefiold 4: 


NADOVARORNAR EDDY 
Killzone: Shadow Fall: 
ME 

Wolfenstein: The New Order: 
12% 


Noe helt annet, så klart!: 
8 


De fleste foretrekker tydeligvis 
Battlefield, selv om salgstallene 
viser det motsatte... 


Fortell litt om deg selv 

Jeg er en aktiv kar som elsker HamKam og Hamar Julebrus, 
På fritiden driver jeg med hund, ski, fotball, sexy kjæreste, 
venner og selvsagt spill. 


Arbeidstager eller student? 
For tiden arbeider jeg som markedsansvarlig i et 
håndverkerfirma, men etter nyttår skal jeg i førstegangstjeneste. 


Hva spiller du akkurat nå? 
Akkurat nå går det mest i Pokömon Heartgold, Grand Theft 
Auto V og FIFA 14. 
SIMEN ROSENLUND 
JANSEN. Hvilket spill har vært best så langt i år? 
Yrke ENDE SOL Må være en sau og si Grand Theft Auto V. Mye takket være en 
Brukernavn 


av mine nye favarittpersonligheter, nemlig kjernekaren Trevor 
Phillips. Han må selvfølgelig ha helskjegg. 


Hva med resten av året/nyåret? 
Kjøpte nylig Wind Waker HD, og så snart jeg får spilt igjennom 
det er jeg ganske sikker på at årets spill er i boks for min del. 


Hva tenker du om den neste konsollgenerasjonen? 

Jeg har et ganske sterkt forhold til Playstation, så det blir nok en 
Playstation 4 på meg etterhvert. Dessuten gleder meg VELDIG 
til Final Fantasy XV. 


Hva er ditt best spillminne? 
Det må være det øyeblikket jeg tok mine første skritt i Hyrule 
Field i The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Det spillet er hele 
min barndom. 


Og hva er ditt absolutt verste? 
Armored Core 2 til Playstation 2. Det største bomkjøpet jeg har 
gjort, og spillet var så smertefullt dårlig at jeg ikke er i stand til å 
trekke frem én eneste positiv side ved det. 


Hva er best med Gamereactor.no? 
Den engasjerte redaksjonen, alle de hyggelige medlemmene, de 
gode artiklene, GRTV- innslagene, den hendige mobilappen og 
ikke minst bloggene og det store forumet. Vil også nevne 
Gamereactor-legenden Strategist, og hans fascinerende antall 
timer brukt på Total War-serien. 


SLIK OVERLEVER 
DU GR-FORUMET 


Hvordan er det egentlig å være 
ny på GR? Ingen sak med denne guiden... 


Når man har blitt så gammel som meg, har man erfart en god del ting. 

For at alle skal kunne dra nytte av alt jeg har erfart på GR-forumet 

gjennom årene har jeg derfor satt sammen en guide til forumet, der jeg 
har samlet all min kunnskap til glede for nykommere. La oss begynne: 

1. Aldri prøv å diskuter med The Heretic. Ikke fordi det er vanskelig, men 
fordi han tror han er alt det han ikke er. 2. Aldri skriv noe stygt om Ole- 
Christian. Han er egentlig en kul fyr. 3. Vær frekk mot Cookiemonster. Han må 
vokse opp og lære seg at livet ikke er en dans på roser. 4. Vær snill mot 
SirThomas. Punktum. 5. Ikke plag nye folk. De må få en sjanse de også. 6. 
Gjør det motsatte av hva A to the H forteller deg. 7. Skriv i sjongleringstråden. 
Det gjør meg glad. 8. Bruk aldri humor i innleggene dine. Det får deg til å virke 
useriøs. 9. Bruk aldri ironi i innleggene dine. Ingen skjønner det. 

10. Ikke tro du er noe. LesMiserable er det uansett bedre enn deg. 11. Ikke 
gå inn på IRC-en. Du vil aldri bli den samme igjen. 12. Det er ikke galt å skrive 
innlegg i fylla. 13. Fylla har ikke skylda. 14. Ikke diskuter musikk. Smaken er 
som baken. 15. Unngå diskusjoner om alt med mening. Smaken er som 
baken. 16. Skriv i dikttråden. Den har seriøse mangler. 17. Unngå rare 
referanser. 18. Et brukernavn skal aldri være besudlet av rare bokstaver, tegn 
oller tall. 19. Ikke skriv om poliikk eller religion. 20. Ikke kall noen en jævla 
dritt, du vil få en advarsel. 21. Vær snill mot remote. 22. VÆR SNILL MOT 
IEMOTE. 23. Skriv remote med liten r. 24. Ikke nevn at de kvinnelige 
medlemmene her inne er kvinner. 25. Lag blogger med substans og mening 
26. Unngå Jeppzki så mye du klarer. Han er en dritt. Takk for meg. /Jeppzki 


GAMEREACTOR.NO 


I slutten av oktober ble flere tusen lurt av 
en falsk versjon av Grand Theft Auto V til 


Fy fader, så lettiurte folk ert 
'ELGAMER 


Har forsatt mine tvil il at Rockstar vil gje 
ut GTA V på PC. De 


Sjanger Utgiver Slippes 


HEAVY RAIN 


David Cage har alltid hatt 
ambisjoner, og med Heavy Rain traff han blink... 


Heavy Rain er en historie fordelt over fire perspektiver. Man spiller som Ethan 
Mars, en arkitekt og hengiven familie far, Scott Shelby, en tidligere politimann 
som nå jobber som privat etterforsker, Madison Paige, en fotograf og journalist, 
og Norman Jayden, en FBI-agent med et rusproblem. Alle blir på en eller annen 
måte involvert I en sak om en seriemorder som har fått klengenavnet "Origami- 
morderen”. Historien tar lit lang tid før den blir sparket igang, men når 
spenningen først tar seg opp slipper den ikke taket før siste sekund. 

Heavy Rain er et interaktivt drama der man forsøker å nøste opp mysteriet 
rundt den skumle morderen. Valgene man tar, eller ikke tar, vil enten ha en 


ALLE HOVEDPERSONENE KAN DE I SPILLET, MEN 
HISTORIEN FORTSETTER LIKEVEL VIDERE... 


direkte effekt på det som skjer der og da, eller komme tilbake senere i spillet 

Eksempelvis kan alle figurene dø I løpet av historien, og hvis dette skjer vil 

vedkommende være fjernet fra alle scener senere i spillet. Historien fortsetter 

frem til en naturlig slutt, selv hvis alle protagonistene blir satt ut av spill på en 

eller annen måte. Spillet avgjøres rett og slett av valgene dine. 

Heavy Rain er historiefortelling i spill på sitt aller beste, men dessverre er det 
likevel et par ting som hindrer toppkarakteren. Kontrollerene er ikke 

alltid intuitive nok og historien tar litt for lang tid før den sparker i 
gang. Likevel kan jeg si at David Cage leverer det amibisøse 
eventyret han snakket om i forkant. /AndyLonn 


som bare pokker. Men når de spilte fikk 


kje tjene noko de seg en overraskelse. Etter en stund 


PG, som lå ute på diverse torrent-sider. 
Den 18 GB store nedlastingen inneholdt 
lite annet enn datavirus, men de færreste 
visste sympati av den grunn... 


Der har vi 


grunnen til at de ikke har 
sluppet spillet tl PG enda. 
UNDERCOVERS0SS 


Haha, tidenes beste! 
ROYALITY-INDEED 


Fortjent. Nedlasting er frekt mot de som 
har lagd spillet. Jeg skjønner nedlasting 
av gamle spill man ikke får tak i, men helt 
nye spill derimot. Skjerp dere! 

'ZUFLUS 


is man først skal laste ned noe sånt så 
burde man i hvert fall sjekke om det har 
blitt annonsert! 

'THEINSANENPC 


særlig på det når piratbukta koker over. 
Har meir tru på at XO og PS4 får GTAV. 
/MAABREN 


Stupid peolpe. 
1 LIKE GAMES 


Det fortjente drittsekkene! Men dette 
minner meg om Game Dev Tycoon. Der la 
skaperne ut en torrent av spillet på 
PirateBay selv og tusenvis lasta det ned 


fikk de beskjed om at de hadde gått 

konkurs fordi folk hadde lasta ned spillet 
istedet for å kjøpe det. 

/ANYIEN 


glasshus her, eller har 
tvandel? Ingen spill? 
Ingen filmer? Ikke en gang litt musikk? 


/JOELSPEANUTS 


FREMTIDE nat 
STARTERNÅ! 


har laget en spillkonsoll for spillerne. Playstation 4 har endelig ankommet! 


Ventetiden har vært lang for ivrige spillentusiaster. Til våren runder vi 

syv år siden Playstation 3 ble lansert i Norge. Syv år siden vårt første 

møte med den ambisiøse konsollen, med den spesialutviklede og i 
overkant innviklede Cell-prosessoren med åtte kjerner. Åtte kjerner har 
for øvrig Playstation 4-prosessoren også, men denne gangen har 
Sony tenkt i andre baner. Selv om PS4 er utstyrt med en avansert 
single-chip custom prosessor fra AMD, som byr på en energieffektiv 
x86-64 Jaguar CPU og en Radeon GPU som yter hele 1,84 TFLOPS, 
er arkitekturen basert på velkjent teknologi fra PC-plattformen. Kombinert med 
8GB lynrask GDDR5-RAM gir dette verdens utviklere en konsoll som er 
kraftig, samtidig som den er lett å utvikle til. Dette kommer også oss spillere til 
gode, ettersom spillskaperne kan bruke tiden sin på å forme kule opplevelser, 
fremfor å krangle med ukjent maskinvare. 

Å gjøre utvikling av PS4-spill lett har vært et mål for Sony nettopp fordi det 

vil gagne oss spillere. Sølve spillene har vært i fokus helt siden 
annonseringen i februar, selv om konsollen også vil ha støtte for apper og 


diverse multimediafunksjoner. Disse funksjonene har 
imidlertid ikke vært i søkelyset, da Sony heller har 
fokusert på det spillerne vil ha. Faktisk lanseres PS4 
sammen med et forbedret Playstation Camera, 
som er i stand til å spore de fysiske bevegelsene 
til den nye Dual Shock 4-håndkontralleren. Til 
forskjell fra Microsofts Xbox One og dens Kinect- 
sensor, er imidlertid Playstation Camera valgfritt 
tilleggsutstyr og ikke en obligatorisk del av konsollen 
som trekker prisen opp. For folk som er mest opptatt 
av spillene er det en god avgjørelse. 

For mange er avgjørelsen om å endre 
håndkontrolleren også god. Dette er naturligvis en 
smakssak, men de fleste har ansett håndkontrolleren til 
erkerivalen Xbox 360 som den meste behagelige 


fra generasjonen vi nå tar farvel 
med. Playstation-kontrolleren har 
forblitt nærmest uendret siden den 
første Playstation-konsollen og 
mange mener at Sony har falt 
bakpå som folge av dette. Av 
denne grunn startet de fra bunnen 
av med Dual Shock 4-kontrolleren, 
og stikkordene var økt komfort, bedre ergonomi og økt 
presisjon. Vår oppfatning er at de har lykkes godt med 
dette, da den nye kontrolleren ligger bedre i hendene 
enn den forrige. Analogspakene oppleves dessuten 
også som mer responsive, og vi er spente på å se 
hvordan utviklere vil utnytte touchilaten på fremsiden. 
Det har vært begrensede muligheter til å teste det i 
forkant av lanseringen, men et av satsningsområdene 
til Sony har vært sosial spilling og deling av eget 
innhold direkte fra Playstation 4. Faktisk har Dual 
Shock 4 en egen Share-knapp, som lar deg dele bilder 
og video direkte til sosiale medier hver gang du gjør 


Selve spillene har 
vært i fokus helt 
siden annonseringen 
i slutten av februar 


UTSATT! 


ne racingspillt 
ub rekker desverre 
anseringen, og Å 
et samme kan sles om 
Ubisofts Watch Dogs. 
Begge kommer først på 
vårparten. 


Det or 


noe ekstra kult et spill 

Og spilling blir det 
garantert mye av. Et par 
storspill som Driveclub og 
Watch Dogs har beklageligvis 
biitt utsatt, men det er fortsatt 
mye krutt igjen i kanonene. Vi 
har fått gleden av å teste 
Killzone: Shadow Fall i forkant av lanseringen (få med 
deg anmeldelsen senere i bladet) ved siden av PS4- 
versjoner av storspill som Battlefield 4, Call of Duty: 
Ghosts, FIFA 14 og Assassin's Creed IV: Black Flag 
Overgangen til den neste generasjonen er markant i 
alle spillene, med grafikk som kun overgås av de aller 
kraftigste PCene. Lekre detaljer og knivskarp HD- 
grafikk, enten du foretrekker skyting, pirater eller fotball. 
På horisonten lurer dessuten store titler som Infamous: 
Second Son, The Crew, Destiny, The Order 1886 og 
Thief. Det er utvilsomt ekstra morsomt å være gamer 
om dagen! /Morten Bækkelund 


FEM SPILL SOM ÅPNER PLAYSTATION 4-SHOWET 


DUELLEN SOM LAR 
VENTE PÅ SEG. 


TIL NESTE ÅR KOMMER XBOX ONE TIL NORGE 


Mange gamere rev seg fortvilet i håret den 14. 
august. Da kom det nemlig frem at den 
storslagne duellen mellom Playstation 4 og Xbox 
One slett ikke kom til å bli så storslagen likevel. 
Hvorfor? Fordi sistnevnte konsoll var blitt utsatt 
til 2014 i åtte land, og Norge var blant dem. I 
skrivende stund vet vi fremdeles ikke når 
konsollen vil nå det norske markedet, og vi kan 
med trygghet stå fast at Playstation 4 vil få et 
stort forsprang her til lands 

Årsaken til utsettelsen er ikke helt klar, men i 
begrunnelsen fra Microsoft het det at oversetting 
og språktilpasning, samt opprettingen av avtaler 
med samarbeidspartnere, var mye av grunnen. I 
etterkant kom det imidlertid frem at kun noen av 
de gjenværende lanseringstandene fikk full 
språkstøtte ved lanseringen, og mange tenker 
derfor at andre årsaker må ligge bak. Den mest 
utbredte teorien er at Microsoft har slitt med å 
produsere nok konsoller, som følge av 
endringene de gjorde i sommer (da de blant 
annet droppet internettkrav og bruktspillsperre). 

Ialletilflle er det trist at norske gamere går 
glipp av storspill som Forza Motorsport 5, Dead 
Rising 3 og Ryse: Son of Rome i første omgang. 
La oss håpe ventetiden til den norske 
lanseringen blir kort. Såpass mye gleder vi oss! 


KILLZONE: 
SHADOW FALL 


ASSASSIN'S CREED 


NEED FOR 
SPEED: RIVALS 


BATTLEFIELD 4 


KNACK 


IV: BLACK FLAG 
Det N 


- Hovedserien til 
tt Dice er kjent for 


a Need for Sp Plattformspilet 


serien ha Knack slippes 
en siker vinner heseblesende eksklusivt tl PSA 
for racingfans og avton kombinert og grunnen er 
EA var aldri vil med rå grafikk. enkel Utvikingen 


Med nye fargerike omgi 
storslått grafikk i ryggen, 
Guerrilla Gam 
banen fra for 
4 er dessuten 


om at de skulle slippe spillt til den iaystation skal konsollspllerne 
nye konsollgenerasjonen. Forvent elig få oppleve det samme som 
intens råkjøring i lekre omgivelser, PC-folket. Storslagne kamper med 
med en bunnsolid bildeoppdatering med 64 fryktløse soldater i aks 

på 60 bilder i sekundet. én og samme td. 


er nemlig ledet av Mark Cerny, altså 
om også ledet utviklingen 
ollen! Hvis det er 
som kan utnytte kreftene til 
konsollen, må det o være ham! 


beskres 
ver 


arbeidet med disse 

ne et mareritt. Til de nye 
konsollene har de derimot stått fritt til 
å lage spillt de drømte om. 


Disse Igger best an tå 
Gamereactor skal dele ut 


> GAMEREACTORS GULLSTJERNE deles ut tl de beste splene hver år 


"vinne "årets spill" når 
Gullstjernen 2013... 


THE LAST OF US 


Np, Naughty Dog hadde allerede vist oss at de mestrer 
filmatiske eventyr i actionsjangeren, takket være de 
farstfylte oppdagelsesreisene til ringreven Nathan Drake 
fra Uncharted-serien. Med The Last of Us beviste de at de 
også mestrer drama i særklasse. Misforstå oss ikke, The Last 
of Us har plenty av action og spenning å 


2 Inktuderer alt fra "årets spå" "årets design", "årets td”, "årets flerspiller” og "årets overraskelse 


kan si så mye som at eventyret spiller på de emosjonelle og dramatiske strengene helt 
fra begynnelsen av. Derfra byr spillet på en brutal og intens, men samtid magisk reise, 
med to sterke personligheter i sentrum. En ung, uskyldig jente, og en voksen mann som 
har gjort ting han ikke nødvendigvis er så stolt av. En uvanlig sammensetning i 
spillsammenheng. 

Sammen må de takle en verden som er revet i fillebiter av en grusom soppinfeksjon. 
De må ta seg på tvers av landet mens de unngår farene som lurer i de forlatte, 
falleferdige og overgrodde omgivelsene. Menneskene som fortsatt er mennesker er minst 
like nådeløse som de soppdekkede zombie-skapningene, og underveis blir man kastet 
inn i stadig nye dramatiske situasjoner. The Last of Us er ikke like hektisk som 
Uncharted-spillene, men når de dramatiske scenene først kommer blir man sittende helt 
ytterst på stolen eller sofakanten. Det er et brutalt eventyr som tidvis grenser mot det 
groteske, samtidig som det er ærlig og lamslående vakkert. Naughty Dog er blant 

branjselederne når det gjelder grafikk og 


by på, men det var først og fremst de NAUGHTY DOG HAR SATT teknikk, og det er rett og slett imponerende 


ektefølte realsjonene mellom personene i 


hva de har fått til med den syv år gamle 


spillet, brakt til live av ypperlige EN NY STANDARD FOR Playstation 3-konsollen. 
skuespillerprestasjoner, som fanget oss. DRAMA I SPILLBRANSJEN Hovedrollen spilles likevel av personene i 


Allerede fra den første scenen skjønte 

vi at dette var noe helt spesielt. The Last of 

Us har en nerve og en sårbarhet over seg som er veldig 
sjelden i spillbransjen. Man tror på figurene i spillet. Man 
forstår hvorfor de handler som de gjør. De er ekte 
mennesker, og ikke bare figurer i et dataspill. Vi skal ikke 
spolere åpningen for de som ikke har prøvd spillet, men vi 


spillet. Joel og Ellie. To personer som lærer 

hverandre å kjenne og blir glad i hverandre, 
samtidig som du blir glad i dem begge. De er ikke svart-hvit-figurer som er enkle å tolke, 
men genuine mennesker som er preget av både fortiden og situasjonen rundt dem. Det 
er her nøkkelen ligger. Det er på grunn av det medmenneskelige The Last of Us peker 
seg ut som en soleklar favoritt til årets spill-prisen. Naughty Dog har satt en ny standard 
for drama og skuespill i bransjen, og vi gleder oss til det første PS4-spillet deres! 


FØLG MED PÅ Gamereactor.no I desember/anuar for den komplette kåringen av årets spill 2013. Der vi v også åpne for avstemming blant leserne sk at du kan være med på å sende din favoritt seer 


BIOSHOGK INFINITE 


Det nye eventyret fra Irrational Games er meget mulig spillet 
gjennom tidene som gir det beste førsteinntrykket. Etter en kort 
båtur og noen raske trapper på innsiden av et fyrtårn, blir du 
bostavelig talt skutt tl himmels. Der oppe venter den vakreste 
byen vi har sett noensinne. Et Nirvana gjemt i skyene der vi 
møter ungjenta Elizabeth. Sammen oppdager vi at himmelriket 
ikke er så fantastisk og uskyldig som ved første øyekast, men 
den spennende historien og de heftige actionscenen slipper 
likevel ikke taket før lenge etter eventyret er over. 


GRAND THEFT AUTO V 


Vi vet ikke hvordan de klarer det, men for hvert nye spill klarer 
Rockstar på et eller annet vis å overgå sin egen skyhøye 
standard fra forrige spill. Grand Theft Auto V var like 
storslagent, oppslukende, morsomt og lekent som vi hadde 
håpet på de siste årene. Rockstar har en egen evne til å skape 
levende omgivelser som skriker etter å bli utforsket, samtidig 
som rollegalleriet krever sin velfortjente scenetid. Dialogene i 
Grand Theft Auto vitner om store skuespillerprestasjoner, mens 
universet du befinner deg i vitner om spilldesign I særklasse. 


SUPER MARIO 30 WORLD 


Vi skal ikke gå så langt som å i at alle spillene med Mario- 
navnet påklistret automatisk er gode, men når det gjelder 
hovedspillene, de som ikke handler om Tennis eller OL, er 
Mario alltid forbundet med kvalitet. Høy kvalitet. Den 
verdenskjente rørleggeren brukte langt tid før han gjorde sin 
virkelige debut på Wii U, men det var verdt ventetiden til tusen. 
Super Mario 3D World er like fantastisk morsomt, like fantastisk 
engasjerende, like fantastisk sjarmerende og like fantastisk 
underholdende som Mario alltid har vært! 


THE STANLEY PARABLE 
| EZ | 


Å skrive om et underholdende spill som ikke er et spill, er 
nesten like vrient som å lage et slikt spill. I hvert fall hvis man 
ikke ønsker å røpe noe og spolere opplevelsen. La oss heller si 
det slik. Overraskelsen The Stanley Parable tilby en unik 
opplevelse som du er nødt til å prøve. Det er en opplevelse 
som utfordrer grensene for hva et spill skal være. Det er en 
oppleivese som belønner eventyrlystne spillere. Det er en 
opplevelse som er proppet av humor og sjarm. Det er, som 
sagt, en opplevelse du bør få med deg. 


RÅLEKKERT 


Enten du foretrekker vestlige 

i Effect og 

Dragon Ag japanske 

turbaserte spill som Pokémon 

er du nødt til å innromme at Ni 
no Kuni: Wrath of th 
Witch er ut 


JA TA 
BEGGE E DELER! 


JAPG-SPILLENE blomstrer om dagen, 
lar vente på seg. Ingar vil t ha i pose og 


militærsveis. Gi meg et godt rollespill, og jeg er som en unge på julaften 

med en diger eske med Lego. Og for et rollespillår det har vært! Med 
japanske RPG-titler som Ni no Kuni: Wrath of the White Witch, Persona 4 
Golden, Final Fantasy XIV: A Realm Reborn, Tales of Xillia, Fire Emblem: 
Awakening, Pokémon X/Y og Dragon's Crown, har det vært mer enn nok å 
henge fingrene i for oss som elsker nivåklatring, episke historier og japansk 
visuelt design. Med titler som Bravely Default, Tales of Xillia 2 og Lightning 
Returns: Final Fantasy XII! i vente, ser jeg dessuten ingen grunn til å klage på 
fremtiden heller. 

Men hvor mange vestlige rollespill har satt sitt preg på 2013? Selv sliter 
jeg med å komme på et eneste eksempel. Det nærmeste vi kommer er South 
Park: The Stick of Truth, et spill som ikke skal lanseres før til neste år, og som 
angivelig minner mer om et JRPG enn et WAPG. 

Dette er overraskende, for går vi to-tre år tilbake var tendensen den stikk 
motsatte. I 2011 var glitrende gode WAPG-spill som The Elder Scrolls V: 
Skyrim og The Witcher 2: Assassins of Kings det store, mens JRPG- titlene 
slet med omdømmet. WAPG:-spill satset på nyvinninger, åpne verdener og 
inspirerende idéer. JRPG sakket akterut i gamle vaner og fastlåste strukturer. 
WRPG var hot, JRPG var not. 

1 2013 har WRPG-titlene derimot uteblitt, mens JRPG-titlene ikke bare har 
dominert markedet, men også jevnt over høstet gode kritikker. Comebacket er 
slående, og til glede for JRPG-entusiaster som meg. Hva har skjedd? Hva 


pr generiske skytespill med digre våpen og muskelbunter med 


ans de vestlige spillene 


sekk.. 


skyldes JRPG-spillenes solide comeback? Selv ser jeg 
fire årsaker 

For det første er mange av årets JAPG-titler egentlig 
ett til to år gamle. Dette har flere grunner. At man vil teste 
ett marked før man går videre til neste er en av dem. 
Krevende oversettelsesarbeid er en annen. Ta for 
eksempel Animal Crossing: New Leaf. Spillet har 2,4 
millioner japanske tegn, noe som tilsvarer over én million 
engelske ord. I ett enkelt spill. Det er mye arbeid, arbeid 
som tar lang tid. 

For det andre har amerikanske og europeiske spillere 
aktivt etterlyst lanseringer av JAPG-spill i Vesten. De har derfor minnet 
utgiverne på at markedet i Vesten ikke er så dødt som de kanskje fryktet 
for bare noen år siden. 

For det tredje er det naturlig at trendene svinger. Hvis én trend får 
råde alene for lenge, er det lett for nye aktører å komme inn med friske og 
nye ideer. Når de vestlige aktørene nå har stoppet opp sin satsning, har 
det gitt japanerne ny vind i seilene og rom for comebacket vi nå ser. At de 
vestlige aktørene har stoppet opp, er nok fordi de konsentrerer seg om 
nestegenerasjonstitler som Dragon Age: Inquisition og The Witcher 3: 
Wild Hunt. Her er vi inne på den siste årsaken. 

Mens japanerne foretrekker de trygge plattformene de har lært å 
kjenne etter flere års arbeid, er de vestlige utviklerne og utgiverne villige 
til å se fremover og leke seg med nye verktøy. Her har 
forretningsmodeller og kultur mye å si. Japanere er tradisjonelt mer 
forsiktige og konservative, og de konsentrerer seg om sikker profitt. Den 
vestlige businessmodellen er deimor mer vågal og utprøvende, men 
samtidig utsetter modellen de involverte for større risiko. 

Det blir derfor spennende å se hvordan RPG-landskapet vil forme seg 
nå som den neste konsoligenerasjonen kommer buldrende. Vil de 
japanske spillene havne bakpå igjen, eller vil de klare å leve i skjønn 
harmoni med de vestlige titlene? Selv vil jeg i likhet med Ole Brumm ha 
jevn servering av begge deler også de kommende årene. En god RPG- 
tittel er tross alt god uavhengig av opphavsland. /Ingar Takanobu Hauge 


THE LEGEND OF 


Use LINK'S ALL"NEW POWER 


me 
Overcome obstadles and approach puzzles in completely 
new ways. Slip in and out of buildings through eracks, 
tow away on moving blocks to get to higher levels, or even 
walk through cracks between worlds! ; 


Nintendo.no 


€ 2015 Nintendo 


nnrenee3 DS, 


— Many years ago, a great evil by the name of Ganon was sealed away by the seven sages.. Today, å Wizard called 
NINTENDO Yuga is seeking but the descendants of those seven sages, turning them into paintings, and spirifing them away! But to what 
23D&S end? Use your all-new power to turn into a living, walking painting on the wall! Using this new ability you can øyercome 
obstacles and approach puzzles in completely new ways. You can also rent or buy items from Ravio, å mysterious retailer, 
| Fl /nintendo.no WØ'aBergsalaNorge ME Te få dungeons the order ou OM DEE op Valga from mianeging hår even 


> MARIO GJØR DEG SMART Ved hjalp av to separate testgrupper har forskere bevist at man bir smartere av å spile Super Mario. Faktisk forestår de å bruke Marlo til behandling av alzhelmers. 


280 MILLIONER 
Killone: Shadow Fall tok to år 
og fem måneder å utvikle, og 
har kostet ca. 280 millioner 
kroner, 170 mennesker har 
jobbet med prosjektet hos 
Guerrila Games, og de har 
også ftt hjelp ra et kinesisk 
foretak for å lage teksturer med 
ekstra høy oppløsning. 


RÅLEKKERT! 

Shadow Fall kjører med fire 
ganger høyere opplasning enn 
Killone 3, og teksturene har 
hele 15 ganger høyere 
oppløsning. I enspilleren har 
utviklerne valgt å fokusere på 
store, vakre miljøer fremfor 
maksimal bildeoppdatering. 
Skjermen oppdateres derfor 
95-40 ganger I sekundet. I 


flerspilleren derimot har de 
ofret noen av de små detaljene 
for å sikre 60 bilder I sekundet 
hele tiden. 


SHADOW MARSHAL 
Spillets hovedperson, Luke 
Kellan, thører spesialgruppen 
Shadow Marshals, som er ISA- 
hærens mest dødelige spioner. 
All som koste sag med det 
første Kilzone-spilet tl P82 
husker karakteren Luger, som 
tilhørte den samme: 
spesialgruppen. På flere steder 
j eventyret inner man 
referanser ti tidligere karakterer 
som Luger. Eksempelvis kan 
man finne en lærebok i en skole 
på Helghast-siden av muren, 
der man finner informasjon om 
desertøren Hakka. Han var en 
spillbar figur i det ale første 
Kilzone-spillet 


FREMTIDENS KRIG 


FATTIG OG RIK. Fri og undertrykt. Himmel og helvete. Vi tok turen til Guerrilla 
Games for en nærmere titt på det kontrastfylte Killzone: Shadow Fall til 
Playstation 4. Der møtte vi spillregissør Steven ter Heide... 


Kan du fortelle litt om hvordan ideen til Killzone: Shadow Fall ble født? 

- Vi bestemte oss lenge før Killzone 3 var ferdig at vi ville tilbake til Vekta i vårt neste spill. Vi ville bytte ut helvete med 
himmelriket kan du si. Da Sony spurte oss om vi ville være et av noen få studioer som skulle lage et lanserinsspil til Playstation 
4, visste vi umiddelbart at vi skulle ta serie til et nytt nivå med noe helt nytt. Noe vi aldri hadde gjort før var å gi spilleren valgfrihet. 
I de tidligere krigene våre var spilleren et redskap og vi fokuserte på lineære opplevelser med vekt på høyt tempo og høy 
intensitet, Shadow Fall byr på sin side på et annerledes Killzone. 


Hvorfor har dere valgt et spill med større miljøer og roligere tempo denne gangen? 
- Spil som Half-Life og Deus Ex bygger på labyrintlignende brettdesign nettopp for å roe ned tempoet og gi spilleren mer tid til å 
virkelig absorbere atmosfæren og historien. Dette ønsket vi 058 med Shadow Fall også. Vi ville at spilleren skulle stanse, skaffe 
seg et overblikk, gjøre en rask planlegging og deretter angripe på en fornuftig måte. 


Hva har hendt de siste 30 årene i Killzone-universet? 

- Helghan er ødelagt, og Helghastene som er igjen er flyktninger på Vekta. Fred råder, men på baksiden av muren sitter noen på 
en hemmelighet som kommer til å forandre alt. Shadow Fall handler om nyanser. Vi har tidligere vært veldig overtydelige med at 
det handler om krigføring. At det gjelder å ta livet av fienden og ikke noe annet. I Shadow Fall ør ikke ting like svart-hvit. Er ISAs 
intensjoner egentlig så noble? Er Helghanene så ondskapsfulle som alle skal ha det til? Moralske forpliktelser, 
medmenneskelighet, lojalitet og tillit er blant temaene vi tar opp. 


Hvorfor vise en menneskelig side ved Helghastene nå, etter å ha brukt så lang tid på å etablere dem som onde? 
- Vi har egentlig aldri sett for oss Helghastene som tvers igjennom onde. Hvis man tenker tilbake og ser det utenfra handler det 
mer om hvordan spilleren selv oppfattet krigen som pågikk på Helghan. Denne gangen ville vi utforske en rekke moralske 
spørsmål og gi fienden et ansikt. Vi har lært veldig mye de siste ti årene, og vi ville virkelig bevise dette med Shadow Fall. Det 
faktum at det finnes Helghast-rebeller i Shadow Fall illustrerer nyansene bra synes jeg. Det finnes utbrytergrupper bak muren som 
slett ikke finner seg i det totalitære styret til Lady Visari. 


Kontrasten mellom de ulike sidene av byen er fascinerende. Fortell litt om inspirasjonskildene deres. 
- Designteamet har latt seg inspirere av filmer som Blade Runner, Alien, Prometheus og Judge Dredd. Samtidig har vi hentet 
inspirasjon fra nazistenes Tyskland og Stalins diktatur. Før vi startet med Shadow Fall bestemte vi oss for å skape en mer 
virkelighetsnær verden med fungerende infrastruktur og moderne arkitektur. Da vi startet med konsepttegningene fantes det 
faktisk ikke en mur engang. Den la vi til etter par måneder med arbeid. Å jobbe med disse kontrastene har vært superinteressant 
for meg som Art Director. På ISA-siden råder friheten, og det finnes mengder av muligheter. På Helghast-siden derimot er 
undertrykkelse stikkordet, og vi har jobbet mye med å få frem at den grunnleggende arkitekturen er den samme på begge sider 
av muren. Det har vært viktig for oss å vise at Helghast-siden er preget av dens innbyggere, men det var ikke de som bygde 
byen. Gnisningene, konfliktene og vanskeligheten med å akseptere at fienden man har kriget mot i årevis befinner seg på den 
andre siden av en steinmur, er virkelig noe vi har jobbet med å utnytte i historien. 


Dere har en passiv hovedperson for første gang i Shadow Fall. Hva er tanken bak dette? 
- Vi ville skape en sterk innlevelse hos spilleren, og vi bestemt oss tidlig for at alt som skjer skulle bevitnes fra 
førstepersonsperspektiv. Det kommer selvsagt til å være endel spillere som foretrekker å trykke seg forbi alle mellomsekvensene, 
samt de som heller vi sette seg på huk og jokke på et skrivebord mens de andre figurene fører en samtale, men i det store og det 
hele tror jeg vi har lykkes med å skape en interaktiv historie som vil holde deg som spiller konsentrert om det som faktisk skjer 
underveis. 


Hvordan har det vært å jobbe med et spill til en konsoll som ikke var ferdigutviklet før helt på slutten av prosessen? 
- Playstation 4 har gitt oss mulighet til å finpusse på alt. Vi bruker i grunnen en videreutviklet versjon av Core Engine, altså 
samme grafikkmotor som den vi brukte i Killzone 2 og 3. Når det er sagt er det meste endret. Den mer presise følelsen av kontroll 
kan vi takke Sony for, da den nye håndkontrolleren har ca. 20 ganger mindre "dead zone" i analogspakene enn før. 


Stadig flere spillstudioer har i løpet av de siste årene satset mye på å fortelle mer ambisiøse historier, ved hjelp av dyre 
skuespillere og avansert motion capture-utstyr. Dere har også gått den veien, men hva synes du om trenden i bransjen? 

- Mens spillmediet har vokst opp har vi alle ligget litt på latsiden når det gjelder troverdige og interessante historier. Det vi ser nå 
er en naturlig utvikling som kreves ettersom spillerne har blitt eldre og mer kresne. De krever mer av spillene som utvikles nå til 
dags. For vår del var vi veldig giret alle sammen. Giret på å bruke skikkelig motion capture for første gang, og skuespillere som 
ikke bare leste opp fra et manus. 


> ENORME NEXT GEN-SPILL. Hai 


.n på 500 GB kan fort komme til kort på Xbox One. Da Micoros 


BENQ RL2455HM 


må ikke nødvendigvis koste en formue. 
Budsjettskjermen til BenQ viser at de tar gamere på alvor... 


Produkttype: Produsent: 100 Sippes: Pris: 


Ne, Det trenger ikke koste skjorta å kjøpe en brukbar monitor til spilling. Da jeg kjøpte meg en 
Philips-monitor for to år siden, var det en helt enkel dings til 1300 agurker som bare hadde VGA- 
inngang. Jeg angrer litt på det kjøpet nå, ettersom det kan være greit å ha HDMI også. Den gjorde 
likevel jobben. 

Forskjellen mellom en TV og en monitor kan for de fleste virke uvesentlig. En monitor har ikke 
mulighet for å ta i mot TV-signaler, og kan derfor ikke ta inn signaler. Hvorfor skal man kjøpe en 
monitor? Bak ligger det to ulike filosofier. For en som titter på TV er det viktig med god bildekvalitet. 
Hos en monitor er det derimot det under panseret som teller. Det skal være responstid raskere enn du 
kan blunke og inputen skal være direkteforet fra skjerm til maskin. 

Det er lett å forsvinne i prisende lovord om funksjoner som Black eQualizer, RTS-modus, Smart 
Scaling, 1 ms GTG, 12M:1 dynamisk kontrast. Hva gjør dette for opplevelsen sånn egentlig? Black 
eQualizer har som hensikt å gjøre mørke områder lyse, slik at det skal bli lettere å spotte objøkter i 
spill. Det føltes egentlig ikke som om dette ga noe reelt utbytte. 

RTS-modusen endrer i hovedsak fargene. Den gir bedre synlighet, men på bekostning av 
bildekvalitet. Skrur man på RTS-modusen blir fargene blasse og de flyter over i hverandre, spesielt i 
spekteret fra rødt til blått. 

Smart scaling er derimot en velkommen funksjon. Spiller jeg for konkurransens skyld, foretrekker 
jeg å spille på liten skjerm. Skal jeg spille for opplevelsens skyld, vil jeg ha en stor skjerm. Man spiller 
bedre på en liten skjerm. Smart scaling gjør at man kan skalere størrelsen på skjermen. 

Jeg har omsider funnet ut at ikke alt er gull og grønne skoger for skjermen. Noen av funksjonene 

gir ikke meg som spiller noe særlig tilbake. Andre funksjoner er derimot svært gode å ha. 
Den generelle opplevelsen er uansett svært god. Hadde jeg hatt 1500 kronasjer til overs 
og et sårt behov for en ny skjerm, ville jeg absolutt vurdert å gå til anskaffelse av denne. 
Martin Sollien 


sspllene til konsollen var nemlig det største spillt hele 43 GB stor 


CREATIVE 
AURVANA 
LIVE!2 


det teite navnet 
har Aurvana mye å by på... 


Produkttype: Produsent: 
Slippes: Pris: 


Skal jeg sammenligne dette med det 
populære Bose AEi2, som ligger i ca. 
samme prisklasse, må jeg si at Aurvana 
Livel2 låter noe tyngre på bassen. 
Personlig foretrekker jeg å ha balansert lyd, 
i motsetning unødvendig dyp bass 
(Skullcandy og Beats, jeg ser på dere). 
Livel ligger på en hårfin grense til å låte 
for grumsete for min hørsel, spesielt når jeg 
pumper headsettet med blytung post-pre 
tech metal. Jeg har også litt problemer med 
å foretrekke Live2! over AEi2 på grunn av 
størrelsen. 
Kabelen som følger med er litt for kort til 
å nå PCen på gulvet, men den har passe 
lengde til iPoden i lomma. Lengden på 
kabelen gjør at dette føles som 
hodetelefoner for folk på farten, mens 
størrelsen på øreklokkene tilsier at det er 
for hjemmebruk. Det er litt forvirrende. 
Likevel er dette et classy headset, og 
en solid oppgradering fra forløperen 
Medfølgende er også en liten kontrollenhet 
for lyd og låtvalg. Den er dog plassert litt for 
langt ned på kabelen, slik at den først og 
fremst er nyttig for de som går med 
kabelen på utsiden av jakka. 
Den upraktiske størrelsen trekker litt 
ned, men lyden er likevel mer enn godkjent. 
Jeg kan dessuten banne på at 
flere der ute ikke vil bry seg om 
Livel2s små problemer. 
Martin Sollien 
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GO TO GAMEREAGTOR FOR MERE INFORMATION 
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THIEF 


Med Focut 
Garrett se 


ig valgfritt 
hjelpemiddel 


Har du savnet mestertyven Garrett? På nyåret gjør han endelig comeback... 


Jeg misliker snikespill i førsteperson nesten like mye som jeg elsker 
snikespill i tredjeperson. Eller, misliker er kanskje et for sterkt ord. Det har nok 
heller noe å gjøre med hvor dårlig jeg er til å spille dem. Det er noe med mangelen 
på oversikt jeg føler mens jeg spiller. Jeg sliter med skaffe meg et overblikk når jeg 
ikke kan rotere kamera rundt 360 grader før jeg flytter meg fra gjemmested til 
gjemmested. Når det er sagt skjønner jeg at problemet er meg, og ikke spillene 
eller sjangeren. 

Det kan med andre ord høres ut som jeg ikke er rett mann for en testrunde 
med Thief. På en annen side kan jeg også være perfekt som den ultimate testen 
for eventyret Eidos Montreal jobber med om dagen. Hvis til og meg jeg liker spillet 
er de på rett vei, og jaggu forlot jeg ikke lokalene deres to timer senere, uten å ha 
bannet én eneste gang, og uten å ha følt trangen til å kaste kontrolleren i sinne. 
Takket være presise kontroller, en innbydende verden og et ypperlig lydbilde hadde 
Thief klart noe ingen snikespilli førsteperson hadde klart før. Det hadde gitt meg 
økt selvtillit i sjangeren. 

Testrunden min tok meg til Stone Market, som 
bare er ett av flere distriktene i byen Garrett kaller 
sitt hjemsted. Markedet er designet som en slags 
labyrint av trange gater, smug og passasjer på 
takene. For å gjøre demoen mer effektiv fløt Stone 


Thief klarte noe ingen 
snikespill i førsteperson 
har klart tidligere... 


Market nesten over av verdisaker jeg kunne stjele. For anledningen lå de nesten 
strødd rundt omkring, av og til påfallende nære tiggere og fattigfolk. Pengene kan 
naturligvis brukes til å kjøpe utstyr, og etter anbefaling fra utviklerne gikk jeg for et 
fullt sett med piler. Jeg kjøpe choke arrows, som kan brukes til å distrahere vakter, 
water arrows, som kan slukke lykter og rope arrows, som er essensielle for å 
bevege deg effektivt rundt i byen. 

Før testingen var over hadde jeg sneket i skyggene, rappet verdisaker fra rett 
under nesen til folk og klartet sømløst rundt på hustakene. Alt lekende lett og uten 
frustrasjonen jeg normalt ha opplevd når jeg må snike i førsteperson. Jeg bestemt 
meg for å runde av testrunden med et av sideoppdragene. Oppgaven var å stjele 
en mekanisk hånd fra en godt bevoktet toetasjes bygning. Helst uten å drepe 
noen, og aller helst uten å bli oppdaget. Det ville jeg få ekstra poeng for. Jeg 
gjorde mitt beste, men måtte til slutt gi slipp på begge nevnte mål, men jeg stakk i 
det minste av med hånsken og resten av godsakene. 

Og med det var testingen ved veis ende. Det nye 
Thief-spillet, eller i det minste PC-versjonen som jeg fikk 
prøve, ser helt fantastisk ut, mens lyden og de myke 
bevegelsene drar deg inn i rollen som mestertyv. Thief 
klarte å overbevise meg, og for første gang ser jeg virkelig 
frem til et snikespill i førsteperson. /Gillen McAllister 


Man kan si mye pent om MOBA-sjangeren, men lett å lære er den ikke. 
Faktisk hevder mange at man trenger rundt 100 matcher før man skjønner noe 
som helst, og for erfarne spillere kan en nybegynner på laget bety et garantert 
nederlag. Etter et par minutter med Heroes of the Storm er det tydelig at dette 
har vært i fokus hos Blizzard. De har nemlig nok en gang klart å 
strømlinjeforme et konsept, slik at det blir lettere å lære uten å gå på 
bekostning av underholdningsverdien eller dybden. 

Likevel er det fortsatt umiskjennelig et MOBA-spill, eller et Hero Brawler- 
spill som Blizzard har døpt det. Man har altså to lag på fem spillere og hver 


Blizzard har nok en gang klart å gjøre et 
konsept lettere å lære, uten at det går 
på bekostning av dybden... 


spiller har sin egen helt. Utvalget består naturligvis av Blizzard-helter, som Jim 
Raynor, Arthas, Tyrael, Ilidan, Kerrigan, Malfurioun, Abathur osv. Alle heltene 
har sine syrker og svakheter, og i det store og det hele fungerer Heroes som 
MOBAer flest. De har imidlertid gjort noen endringer. 

For det første har de droppet enhver form for gull og kjøp av items 
underveis i matchene, og for det andre har alle heltene på samme lag samme 
nivå. Dette har mer å si for spillingen man kanskje skulle tro, da det fører til at 
alle spillerne har mer å bidra med til fellesskapet. Det oppfordrer til skikkelig 
samarbeid, fremfor å sope inn mest mulig XP til sin egen overlegne helt. 

En siste forskjell er lengden til matchene. Blizzard har nemlig designet 
spillet slik at kampene normalt varer i ca. 20 minutter. Dette er vesentlig kortere 
enn i eksempelvis League of Legends og Dota 2, og det fører til at terskelen til 
å bli med på en match med venner er lavere. Man trenger ikke lenger å sette 
av hele kvelden for å få noe ut av spillingen. 

Alt i alt ligger Heroes an til å bli en skikkelig utfordrer til MOBA-tronen, og 
Blizzard-magien merkes fra første sekund. Med den bunnsolide Starcraft II- 
motoren i bunn blir dette garantert et toppspill. /Rasmus Lund-Hansen 


Både Heroes of the Storm og 
Warlords of Draenor ble 
avdekket på årets Blizzcon. 
Samtidig kunne Bizzard' 
avsløre at Hearthstone: Heroes. 
of Waroraft straks er klar for 
åpen beta 


Få 


Verdens største nettrollespill utvides med gamle helter... 


Selv om seriens historie strekker seg mye lenger, har ikke den typiske World 
of Waroraft-spilleren noe forhold til store deler av Warcraft-universet. Figurer 
som Durotan, Grom Hellscream, Orgrim Doomhammer, Gul'dan og Ner'zhul 
har i lang tid vært en viktig del af Azeroths bakteppe, men for mange WoW- 
spillere er de ikke annet enn navn de muligens har hørt om. 

Dette skal Warlords of Draenor-utvidelsen endre på. Her skal man nemlig 
reise tilbake i tiden og besøke Draenor, orkernes hjemverden. Dette betyr 
også at man skal få stifte bekjentskap med en rekke kjente orker, som har satt 


Vi skal reise tilbake i tiden til Draenor, 
og treffe legendarisk orker fra fortiden... 


sitt preg på Azeroths rike historie. Man skal besøke tiden før The Dark Portal 
ble åpnet, før orkene invaderte, før de drakk blodet til Mannoroth og falt under 
demonenes forbannelse. 

Det er utvilsomt en spennende setting for både gamle og nye (World of) 
Warcraft-fans, og ved siden av de nye omgivelsene byr naturligvis utvidelsen 
også på en del andre endringer. 

Level-grensen skal økes til 100, og alle som kjøper Warlords of Draenor 
får muligheten til å booste figuren sin til level 90 (gratis), slik at man kan gå 
rett løs på det nye eventyret med én gang. Samtidig har Blizzard benyttet 
anledningen til å friske opp de aldrende figurmodellene i spillet. De fleste av 
rasene ser fortsatt ut som de gjorde da World of Warcraft ble sluppet i 2004, 
'og en makeover er derfor svært velkommen. 

Selv sier Blizzard at Warlords of Draenor er den beste utvidelsen de har 
laget. Det sier de alltid, men denne gangen har de gått grundigere til verks 
enn tidligere. Gjennom Warlords of Draenor skal vi få æren av å oppleve den 
opprinnelige konflikten mellom Alliance og Horde. Konflikten som danner 
grunnlaget for hele universet. Selve essensen av Warcraft. La oss håpe de er 
raskere enn normalt med finpussen. /Rasmus Lund-Hansen 


GRAN TURISMO" 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 
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www.pegi.info 


Release your urge to race and explore a driving world where all are welcome and anything is possible. 
With more than 1200 cars and over 30 track locations to choose from, enjoy the freedom to set your own 
pace, pick your next challenge and savour the competition - wherever it takes you. 


There's a driver in every single one of us, and in Gran Turismo» 6, the way we race is about to change forever. 
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kunngjorde for en drøy måned siden at produksjonen av 
Wii hadde stoppet. Vi i Gamereactorser tilbake på en fantastisk 
spillkonsoll og på hvordan Nintendo forandret spillverden... 


å har Nintendo altså erklært slutten for Wii. Salget av 
konsollen stoppet i Japan i forrige måned, og bare 
noen uker senere skjedde det samme i Europa. I USA 
får den med seg julesalget før det er kroken på døra. 
At den går ut av salg betyr derimot ikke at den 
forsvinner ut i glemselen. Tvert imot. Wii har satt et 
makeløst stort preg på spillverden, et preg som 
antageligvis kommer til å følge med for all fremtid. Til tross for at 
den ikke har solgt like mye som de to første Playstation- 
konsollene, er det kun NES som historisk sett har vært viktigere. 

Men for å få en idé om hvordan Nintendo kom på denne 
bevegelsesstyrte, geniale ideen må vi spole tilbake til 1995 da 
Nintendo nettopp hadde hatt sin første store fiasko med Virtual 
Boy. Med Nintendo 64 håpet de på å bli størst igjen, men til 
forskjell fra tidligere generasjoner kunne de ikke henge med når 
Sony ble med på leken. Deres maskinvare føltes utdatert og 
umoderne, og generasjonen etter forsøkte de på nytt med 
Gamecube - uten hell. 

Nintendo hadde ganske enkelt tapt kampen når det kom til å 
bygge vanlige konsoller. Playstation 2 hadde en overlegen 
håndkontroller og DVD-disker. Samtidig var Xbox så sterk at den 
løp baklengs fra konkurrentene. Tilstanden var så alvorlig at 
mange, med Dreamcast friskt i minnet, begynte å spå at Nintendo 
skulle slutte med konsoller fullt og helt, og heller fokuser på det de 
gjør bedre enn alle andre - nemlig skape megasuksesser som 
appellerer til spillere i alle aldre. 

Nintendo hadde på sin side helt andre planer, og litt etter litt 
begynte det å lekke ut informasjon om noe de kalte Revolution. Et 


MANGE SPÅDDE AT NINTENDO 
SKULLE SLUTTE MED KONSOLLER 
FULLT OG HELT 


navn som antydet noe stort, en omveltning av hele spillverdenen. 
Ryktene som lakk ut sa at den skulle ha ytelsen til Gamecube, at 
den ikke hadde noen håndkontrollere, at den skulle være bitte liten 
og at den skulle kunne kjøre spill fra alle tidligere Nintendo- 
konsoller. De fleste ryktene ble være viftet bort. Det var helt 
utenkelig at en ny konsoll skulle ha den samme ytelsen som en 
gammel konsoll, og ingenting av det andre passet med bildet av 
hvordan en konsoll skulle være. 

Sannheten var selvfølgelig at alt stemte, om enn med noen få 
awik. Nintendo hadde helt enkelt bestemt seg for å gjøre sin greie 
fullt ut denne gangen, og samtidig bare blåse i å konkurrere mot 
Sony og Microsoft i digitale hestekrefter. Da konsollen endelig ble 
vist frem ble den gjort til latter av pressen, analytikerne og 
spillerne. Revolution var fullstendig uaktuell, og da den senere ble 
døpt om til Wii holdt folk på å få kollektivt hakeslepp. Ved å kikke i 
kommentarfeltene fra 27. april i 2006 ser vi hvor sjokkerte folk var, 
ikke minst fordi «wee» kan bety både liten og urinering på engelsk. 

Det gikk så langt at daværende Xbox-sjef Peter Moore snakket 
om at alle burde kjøpe en Wii som komplement til Xbox 360. Han 
var så skråsikker på at Wii skulle floppe at han gjorde reklame for 
enheten i håp om å ramme Sony. Wii60 (i tråd med threesixty) ble 
et begrep på nettet i løpet av noen måneder hvor alle trodde at 
Nintendo skulle kræsje på det groveste. Det var først da Wii 
Sports ble vist frem at det begynte å snu. Mens Call of Duty- 
fansen bare ristet på hodet begynte en ny generasjon spillere å 
oppdage hva Nintendo holdt på med. Nintendo selv gjorde et 
glimrende forarbeid, og de fikk Wii inn på alle de riktige stedene - 


ikke minst hos Oprah Winfrey som ga alle i salen hver sin konsoll. 

Få konsoller har levert den samme wow-følelsen som da man pakket opp 
og startet Wii for første gang. Den lille hvite enheten hadde superergonomiske 
fjernkontrallere og lekker, laserblå belysning. Med ufattelig enkle, men smarte 
hjelpemidler fikk alle brukere lage sin egen Mi. Noe Microsoft senere stjal, og 
som Sony senere forsøkte å utvikle med sitt Home-konsept. Menyene var de 
enkleste man kunne tenke seg der man bare pekte på store, tydelige ikoner for 
å komme seg videre. 

Enheten kom dessuten ferdig utstyrt med slike ting vi kanskje ikke tenker at 
spillkonsoller skal ha - ting som værmeldinger, nyheter, enkle bildebehandlings- 
programmer, nettleser og muligheten til å få Mii-en til å flytte inn på vennenes 
enheter. Nettopp Mii-bruken ble voldsomt populært, og folk skapte 
etterligninger av kjendiser på løpende bånd, fant på improviserte måter for å 
bygge rustninger og lignende, og senere lanserte Nintendo også en app som 
oppmuntret folk til å konkurrere i å lage etterligninger av spesifikke kjendiser. 

Ingenting av dette minnet om hvordan konsollene pleide å være, se ut eller 
fungere. Nintendo hadde sørget for utbredt spilling over natten, og i løpet av 
kort tid kunne man finne en Wii med Wii Sports på gamlehjem, i barnehager og 
andre steder hvor det aldri hadde vært en spillkonsoll tidligere. Dette var likevel 
bare en forsmak på det som skulle komme, for hele spillverden stod overfor 
den revolusjonen som Nintendo hadde lovet. Det er også verdt å merke seg at 
hverken spillerne eller pressen skjønte greia, og mange ble fullsten: 
overrumplet det første året da Playstation 3 og Xbox 360 ble fullstendig 
pulverisert av Wii som solgte mer enn dem begge - til sammen. Fortsatt er det 
mange spillere som avfeier Wii, og innser ikke hva Nintendo lykkes med. 

Før historien om suksessen som mangler sidestykke kan fortsette er det på 
sin plass å påpeke at ikke alt var gull og grønne skoger for Nintendo. Det de i 
praksis gjorde var å isolere seg selv. De valgte sin helt egen, upløyde mark i 
spillverden, og dette krevde en nye typer spill. Ettersom Wii teknisk sett ikke 
var i nærheten av Playstation 3 og Xbox 360, måtte utviklerne gjøre drastiske 
endringer på sine multiplattformstitler hvis de ville gi dem ut på Nintendos 
konsoll. Det var dyrt, og den store men litt nisjeaktige spillerbasen til Wii så ut 
til å like andre opplevelser enn de vi finner i tradisjonelle spill. Derfor var det 
ikke lønnsomt å lage Wii-spill, og den havnet helt utenfor når det kom til 
multiplattformstitler. Dessuten hadde man floppen med Gamecube friskt i 
minnet, og det tok en lang stund før utviklerne innså hvilken megasuksess Wii 
var. Da var det for sent. De som hadde kjøpt konsollen hadde gjort det fordi de 
ville spille Nintendos spill, og ikke eksempelvis Activisions eller EAs. 

Så da utviklerne bestemte seg for å lage gode spill eksklusivt til Wii var det 
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HOME START 


ikke lønnsomt. Gode spill som Zack & Wiki, Mad World og Xenoblade Chronicles solgte 
altfor dårlig, og oppfølgerne uteble. I tilegg fantes det ikke noe publikum for spillene fra 
de utviklerne som hadde vært skeptiske fra begynnelsen. Wii-spillerne var nemlig de 
eneste som ikke var interesserte i eksempelvis Call of Duty, og tredjepartsstøtten falt bort 
ganske raskt. Nintendo ble derfor enslige forsørgere av spill til konsollen, noe de blant 
annet løste ved å gi ut gamle Gamecube-spill med nye spillkontroll merket «New Play 
Control». 

Spill som Pikmin, Mario Power Tennis og Donkey Kong Jungle Beat ble gitt ut på 


TRENINGSSPILLENE VAR ET FAKTUM 
OG SNART SKULLE BÅDE PLAYSTATION 
MOVE OG KINEGT LANSERES 


denne måten, men for å være helt ærlig tilførte Wiimoten ingenting og det hele ble en 
ganske tam satsning som ble avsluttet etter relativt få sluppede spill. Det er var ett 
unntak, og det var begge Metroid Prime-spillene fra Gamecube. Allerede | Metroid Prime 
3 hadde vi fått en forsmak i hvor genialt fiffig det var å gå rundt med nunchucken og sikte 
ved å peke på skjermen. Det ga nesten den samme presisjonen og hurtigheten som med 
en datamus, og Metroid Prime Tiilogy ble derfor et høydepunkt som demonstrerte 
brillinsen i Nintendos konsept. 

Heldigvis holdt Nintendos egne titler høy klasse, og de var ofte vanvittig nyskapende. 
En oppfatning som kom til å stå seg gjennom hele generasjonen var derimot at de var for 
få, og at de som ble sluppet ikke var ment for tradisjonelle spillere. Dette var et resultat 
av at presisjonen ikke var den beste og at Wiimoten mildt sagt kunne være tilgivende. Det 
så dessuten ut til at Nintendo innså dette, og I tiden fremover skulle spillene bli stadig 
mer tradisjonelle - og i tillegg ble de bedre. 

Bevegelseskontroll skulle nemlig benyttes for enher pris i begynnelsen av konsollens 
levetid. I utallige spill skulle man riste på Wimoten eller tegne et møster i luften i stedet for 
å bruke A-knappen. Intuitivt ifølge spillutvikterne, klønete og slitsomt ifølge spillerne. 
Dette førte til at spillene fikk færre innslag av bevegelsesstyrte funksjoner, og Wil var med 
unntak av ytelsen ikke så veldig ulik eksempelvis Xbox 360. Det eneste folk hadde å 
klage på I mesterverk som Donkey Kong Country Returns og Super Mario Galaxy 2 var 
nemlig nettopp kontrollviftingen som trakk spillet ned fremfor å heve det. 


Hvis Wii Sports var det som mer enn noe annet gjorde Wii til en 
makeløs suksess, var det en helt annen type aktivitet som sørget for at 
spillet holdt seg populært bland lattedrikkende mammaer og eldre, 
nemlig trening. På vårparten 2008 ble Wii Fit sluppet, og selv om Wii- 
hysteriet hadde vært stort tidligere skulle det bli enda større. Det var 
ikke noe nytt i å ha en treningsmatte foran TVen, men nyvinningen lå i at 
Nintendo virkelig hadde utnyttet hver eneste idé om hvordan man kunne 
bruke den. Resultatet var et morsomt og vanedannende spill 

Nok en gang fikk Nintendo fenomenal spredning av produktet sitt, 
og den ble vist frem i alt fra Ellen DeGeneres' talk show til norske 
kvinneblader. Folk jogge i stuen, veide seg, svingte på innbilte 
rockeringer, veide seg igjen og så at kiloen raste av mens de tjente 
penger som låste opp nye minispill. Det var et genialt konsept som 
faktisk fungert for den som ga seg i kast med det, selv om alt som 
foregikk i spillet var like enkelt uten konsoll, TV eller treningsmatte. 
Nintendo hadde gjort det morsomt å trene hjemme. Enkelt og genialt. 

Så langt har det blitt solgt mer enn 30 millioner Wii Fit-brett. For å 
danne et bilde av hvor mye det er, så kan jeg fortelle at det er mer enn 
samtlige Uncharted, Killzone og Infamous sammenlagt. Eller like mye 
som hvis man legger sammen Halo 3, Halo 3: ODST og Halo: Reach. 
Det er kort fortalt makabert mye, og en direkte årsak til hvorfor både 
Microsoft og Sony ikke hadde noe annet valg enn å herme etter 
Nintendo. Treningsspillene var et faktum, og snart skulle både 
Playstation Move og Kinect lanseres. 

Mange av disse suksessene må selvfølgelig tilskrives den alltid like 
geniale Shigeru Miyamoto (skaperen av Zelda og Mario). Han lanserte 
tidlig ideen om å trene med spill, og ettersom alt han rører ved blir til 
gull før det kopieres av andre, så ba Nintendo ham i forbindelse med 
Wii Fit å aldri mer snakke om sine hobbyer. Andre utviklere stjal nemlig 
ideene hans før Nintendo rakk å lage spill av dem selv. Miyamoto er en 
perfeksjonist med et øye for detaljer som mangler sidestykke, og med 
Wii fikk han mulighet til å eksperimentere med alle mulige muligheter. 

Det inkluderer eksempelvis å spille golf ved å holde håndkontrolleren 
som en kølle, eller skyte med gevær ved å peke på skjermen. I 
minispillsamlinger som Wario Ware: Smooth Moves og Mario Party 9 
fikk Nintendo sjansen til å gå amok med elleville ideer som hadde vært 
fullstendig umulige å gjennomføre på samme kreative måte hos 
konkurrentenes konsoller. Problemet med disse spillene var at de ikke 
var komplette spill, men en samling minispill. Nintendo trengte et 


skikkelig spill som viste hva Wii var god for. Et spill som var like gøy for 
nybegynnere som for kjernespillere, og som kunne fjerne kritikken som sa at 
det var en konsoll for barn. 

Løsningen på dette var naturligvis Mario Kart Wii. Med et lite plastratt til å 
feste Wiimoten i kunne alle, uansett forkunnskaper, sladde rundt med Marios 
fargesprakende karts. Å spille på delt skjerm kunne redde hvilken som helst 
spillkveld, og det hadde en uventet nettstøtte for de som ville bli absolutt best. 
Suksessen manglet rett og slett noen konkurrent, og Mario Kart Wii toppet 
salgslister over hele verden. I dag er det tidenes mest solgte spill (hvis vi ser 
bort fra de som bundles med konsollene) med nærmere 35 millioner solgte 
eksemplarer. 

En av tingene som folk likte best med Mario Kart Wii var at det inneholdt 
baner fra alle de tidligere spillene i serien. Dermed var det gode muligheter for 
at man kunne få en liten nostalgitripp av spillet. Nostalgi var nettopp en annen 
ting som Nintendo bevarte med Wii, og for å kontre Xbox Live Arcade slapp de 
tjenesten Virtual Console. I de første årene vokste tjenesten eksponensielt med 
noen av spillhistoriens beste titler. Folk som hadde solgt NESen sin kunne på 
nytt oppleve Ice Hockey, Super Mario Bros 2 og selvsagt Zelda, mens andre 
lastet ned høydepunkter fra Super Nintendo og Nintendo 64. 

Nintendo var dessuten hyggelige nok til å satse på spill som ikke hadde blitt 
gitt ut i Europa tidligere. På denne måten ble det mulig å laste ned Final 
Fantasy-klassikere, Gradius III, Super Mario RPG og importfavoritter som Sin 
and Punishment tillegg til utallige obskure spill. Virtual Console ble frykteli 
populært, og var alene en god nok grunn for at mange valgte å kjøpe en Wi 
Særlig ettersom Nintendo begynte å legge til formater fra andre produsenter 


slik at det ble mulig å laste ned spill til alt fra Commodore 64, Mega 
Drive, Neo-Geo og Turbografx. Selv om det manglet flere spill, 
hersker det ingen tvil om at Virtual Console er den beste og mest 
velfylte tjenesten for alle som vil oppleve et stykke konsollhistorie. 

Det gikk virkelig bare oppover for konsollen i de to første årene. 
Wii hadde noe for alle spillere, kun med unntak av de som ville ha 
grafikktunge actionspill med barske soldater. Nintendo tjente inn 
fryktelig mye penger, og mens Microsoft blødde på grunn av alle de 
feilproduserte Xbox 360-konsollene måtte Sony sjokksenke prisen 
på den lite ettertraktede Playstation 3 (uten noen videre effekt). 
Normalt fungerer konsollbransjen omtrent som ved salg av 
mobiltelefoner. Det vil si at man kjøper en subsidiert vare, og senere 
betaler man inn resten på tjenester. Nintendo gjorde i stedet stikk 
motsatt, og de dro inn uhyggelig mye på konsollene, enda mer på 
Wiimotes, latterlige summer på spillene og pengene bare fosset inn 
på nettjenesten. 

Totalt sett fikk Nintendo tre uslåelig gode år på markedet med 


NINTENDO HADDE BEVIST AT 
GRAFIKK IKKE HADDE NOEN 
SOM HELST BETYDNING 


Wii. På tre år og to måneder solgte de hele 67 millioner enheter, 
hvilket er det samme som NES klarte i løpet av hele sin levetid. Det 
er tvilsomt at noen konsoll vil komme til å selge like raskt igjen, 
men etter de tre første årene begynte markedet å føles litt mettet. 
Som om Nintendo hadde gått tomme for vanvittige Wii-ideer. De 
hadde såvisst en pulsmåler på gang som kunne ha blitt en ny greie, 
men ellers handlet det mest om Wii Sports, Wii Fit og oppfølgere. 
For et selskap som Nintendo er det livsfarlig å stagnere. Dessuten 
hadde Microsoft og Sony på dette tidspunktet fått lansert Kinect og 
Playstation Move. 

Siden Wiimoten hadde mistet gløden sin føltes Sonys blodkopi i 
Move ekstra fantasiløst, og det hjalp heller ikke at den var klønete i 
bruk. Med Kinect ble det en annen historie, og Microsoft kopierte 
Nintendos arbeid med Wii til punkt og prikke. De hadde 
sportsspillet, de hadde treningsspillet og de hadde dansespillet. De 
kom også med et kart-spill og samlinger med minispill. Det skal 
sies at også Kinect hadde sine problemer, og etter én god 
salgsmåned døde interessen for kameraet mometant. Annonserte 
storsatsninger som Crimson Dragon og Ryse: Son of Rome ble 
skjøvet over til Xbox One og endret til «normale spill» uten Kinect. 

Men det var likevel nok. Wii var ikke lenger det selvsagte valget 
på julaften når man skulle handle noe spillrelatert til barna. Det var 
nærmest urovekkende hvordan inntektene til Nintendo stupte mens 
de stadig slapp færre nye spill. På dette tidspunktet var Playstation 
2 nesten begravd, og det samme gjaldt alt spillene som tidligere 
hadde blitt sluppet til både den og Wii. Nå var også den muligheten 
borte, og ytelsen var som sagt så lav at den levde i en egen verden. 

Akkurat dette med ytelsen er viktig å nevne ettersom enhetens 
tilkortkommenhet førte til helt andre problemer for Wii U. Nintendo 
hadde ganske enkelt blitt igjen i en annen generasjon så lenge at 
de gikk glipp av HD-grafikkens inntog. Da det var på tide å lansere 
Wii U - og lage spill til den - så viste det seg at de ikke hadde 
kunnskapen og ressursene. Det førte til store forsinkelser blant Wii 
U-titlene, og etter et helt år på markedet er det fortsatt nesten tomt 
for Nintendo-spill mens utsettelsen rammer selskapet som aldri før. 

Det skal sies at Nintendo gjorde flere seriøse forsøk på å 
tiltrekke seg de såkalte kjemnespillerne. Det beste eksempelet på 
dette er hvordan de gjenopplivet fanfavorittene Donkey Kong 
Country og Punch-Out, som begge hadde glimret med sitt fravær 
siden SNES-æraen. Det samme gjorde de med de ubeskrivelig 


underholdende Super Mario Galaxy-spillene. Gamereactor 
belønnet begge delene med selvsagte tiere, og en enstemt 
presse gjorde det samme. 

Ikke noe av dette gjorde likevel noe særlig for å 
overbevise hardcore-spillerne. Hverken Donkey Kong 
Country eller Punch-Out solgte spesielt mye, og faktum er 
at Super Mario Galaxy-serien heller ikke så solgte så 
fantastisk bra sammenlignet med de andre Wi 
Det Mario-spillet som Wii 
New Super Mario Bros Wii, og det solgte dobbelt så mange 
eksemplarer som begge Galaxy-eventyrene til sammen. 
Siden «money talks» er det kanskje ikke så vanskelig å 
forstå hvorfor Nintendo valgte å lage New Super Mario Bros 
U og Super Mario 3D World fremfor å satse på et nytt, 
tredimensjonalt plattformspill til Wii U. Vi som spillere pleier 
ofte å klage på det sistnevnte, men velger likevel noe annet 
når det endelig tilbys. 

De to siste årene for Wii var kort sagt bedrøvelig dårlige 
med altfor få spillslipp, og Nintendo satset alt kruttet på å 
sjøsette Nintendo 3DS i stedet. De forsøkte halvhjertet å 
muntre opp spillerne ved å slippe oppfølgere til Wii Sports 
'og Wii Fit, men folk hadde gått lei. En av grunnene var at 
Wiimoten faktisk ikke var så bra som den burde ha vært. De 
fungerer såvisst bra, er enklere å bruke enn Move og mindre 
krevende enn Kinect, men tilfeldighetene spiller en for stor 
rolle. Nintendo innrømte problemet, og de forsøkte å fikse 
på dette ved å lansere en oppdatering til kontrollene kalt Wii 
Motion Plus. Senere ble den bygd inn i selve kontrolleren, 
og disse forbedrede utgavene fungerer den dag i dag til Wii 
U. Det ble så klart bedre, men siden det hadde tatt tre år å 
lage fullt fungerende kontrollere hadde hele pakken fått et 
dårlig rykte blant de som ennå ikke hadde kjøpt konsollen. 

Men på dette tidspunktet hadde Wii endret spillverden 
for alltid. Nintendo hadde bevist at grafikk ikke var viktig. 
Playstation 3 var sanseløst mye sterkere, men likevel hadde 
folk valgt Nintendos fargeglade og litt banale spill fremfor 
titler som Gears of War og Uncharted. De hadde også 
bevist at det er mulig å nå frem til folk som ikke vil spille 
avanserte actionspill med tretti knapper og analogspaker 


POWER 


med titler som fant en helt ny gruppe gamere. Dessuten beviste de én gang for 
alle at lav pris er konsollskapernes beste venn. 

Vi ser resultatet av dette i både Playstation 4 og Xbox One. Playstation 4 
koster bare 3499 kroner, og for å få prisen så lav har Sony ofret maskinkraft. De 
tilbyr dessuten et bevegelsesfølsomt kamera som tillegg allerede fra første 
stund. Microsoft satser på sin side knallhardt på bevegelsesspilling, og bundler 
hver eneste Xbox One med Kinect. De har også ofret ytelsen, og allerede fra 
starten av har utviklerne vært nødt til å senke oppløsning og bildeoppdatering på 
begge konsollene. 

For den som ikke har fått tak i en Wii, gjenstår det bare to muligheter hvis 
mean vil kjøpe. Den ene muligheten er å kjøpe brukt, noe vi faktisk anbefaler og 
snart kommer tilbake til. Den andre muligheten er å kjøpe en Wii Mini. Det er en 


NINTENDO INNRØMTE PROBLEMET, OG 
FORSØKTE Å FIKSE DETTE VED Å 
LANSERE EN OPPDATERING TIL 
KONTROLLENE KALT WII MOTION PLUS 


merkelig designet Wii som mangler stort sett alt utenom å kunne kjøre spill. Det 
er ikke mulig å oppdatere enheten eller spill, den tillater ikke Virtual Console og 
den kan ikke kobles til TVen med noe annet en scart. Wii Mini kan bare 
anbefales til den absolutt minst kresne spilleren man kan tenke seg, og føles 
som en ganske uverdig måte å avslutte på for spillhisoriens kanskje mest 
innflytelsesrike spillkonsoll. 

Det har blitt solgt mer enn 100 millioner konsoller, og med Wii U ser man 
hvor viktig Wii var for Nintendo. Delvis på grunn av den veldig like navnet, og 
delvis fordi den ser ut som en Wii med litt rundere hjørner. Wii U benytter også 
de samme kontrollerne, har et likt menysystem og det meste har et tilsvarende 
likt motstykke på Wii. Nintendo ville helt enkelt flyte videre på suksessen og 
åpne den samme fremgangen som sist, men det var helt uten å forstå at navnet 
hadde mistet mye av den positive klangen som det en gang hadde. 

Så når vi oppsummerer Nintendo Wii blir det åpenbart at den ikke hadde på 
langt nær like mange storspill som Playstation 3 og Xbox 360, men det er ingen 
som kan måle seg med nettopp Wii når det kommer til nyskapende spilling for 
folk i alle aldre. Og for all fremtid kommer TV-spillerne til å måtte akseptere at 
det er tiden før og etter Wii som gjelder. Enten man likte å veive med kontrolleren 
eller ikke, så var Nintendos lille konsoll nettopp så innflytelsesrik. 
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Super Mario 3D World 


Utgiver Slippes 


NINTENDO WII U 


Super Mario 3D World bygger på konseptet til den ekstremt solide 
og underholdende 3DS-tittelen Super Mario 3D Land. Ja, mange 
rynket litt på nesen da Nintendo avslørte at deres planer for Wii U 
kun var å gi ut det samme spillet som på 3DS. 

Nintendo skal likevel ikke undervurderes. Konseptet er kanskje 
brukt før, men Super Mario 3D World tar Super Mario 3D Land og 
forbedrer det på alle måter. Akkurat slik Super Mario Galaxy 2 gjorde 
for forgjengeren. Høres det ut som en tøff påstand? La meg få fortelle 
deg hvorfor det er slik. 

I likhet med 3DS-tittelen er Super Mario 3D World en kombinasjon 
av gammelt og nytt. Du har nivådesign og verdenskart fra Super 
Mario World og New Super Mario Bros, men selve gameplayet 
minner mer om det fra Super Mario Galaxy, bare med et låst kamera. 

Nå er det selvsagt mer snadder å finne på Wii U enn på 3DS. I 
Super Mario 3D World er det mulig for fire spillere å spille sammen, 
med fire forskjellige figurer å velge mellom. Mario er den mest 
balanserte av dem alle, Luigi kan hoppe ekstra høyt, Toad kan løpe 
raskere enn de andre, og til slutt Peach. Ja, Peach. For en gangs 


Sjanger 


SPILL SAMMEN 


For første gang | et 
tredimensjonalt Mario-spill 
kan fre personer spille 
samtidig. Nintendo har 
dermed fjmet bagrensingene 
for hvilke kontrllere man kan 
bruke sik at ale skal kunne 
være med. Høle gjengen er 
dessuten I toppform 


Antall spillere 


skyld blir hun ikke kidnappet. Hennes spesialitet er at hun 
kan sveve litt i luften, noe som gjør henne til den beste 
figuren å bruke i et plattformspill. Man må nesten begynne å 
lure på hvordan hun i det hele tatt klarer å bli kidnappet... 

Uansett, med fire spillere som skal samarbeide (krangle) 
på skjermen er det bare en selvfølge at det bør være masse å 
kose seg med. Og det er det. Super Mario 3D World har en 
haug med power-ups og nyttige gjenstander å boltre seg i. 
Her har vi den tradisjonelle ildblomsten, megasoppen, 
tanukidrakten, kanoner, Goomba-maske, ja, alt man trenger 
for å ha det gøy og mye mer. 

Det virkelig store er kattedrakten. Få tak i den gylne bjella, 
og vips, Mario og gjengen blir iført en kattedrakt og får 
kattekrefter. Nå kan de løpe som en katt, klore som en katt, 
hoppe som en katt, og klatre som en katt. På denne måten 
kan de nå til de snedige og skjulte avkrokene av nivåene som 
ellers ikke er tilgjengelig. Mjautastisk! 

Når det gjelder brettdesign og kreativitet, så vet Nintendo 


nøyaktig hva de gjør. Og når de virkelig går inn for å skape 
kvalitet og variasjon, er det få som kan måle seg med dem. 
Du trenger bare å ta ett blikk på brettene for å kjenne igjen 
alt som gjør et Mario-spill til hva det er, men likevel klarer de 
å skape nye omgivelser som sklir rett inn i Mario-universet. 
Her har de virkelig gått inn for å skape mer variasjon i de 


DET ER FÅ SOM KAN MÅLE SEG MED NINTENDO NÅR 
DET KOMMER TIL KVALITET OG VARIASJON 


forskjellige verdenene og nivåene. 

Du har et herskapshus fra føydale Japan hvor du kan 
snike deg gjennom som en ninja, racerbilnivåer som tatt fra 
Mario Kart hvor du skal løpe i forrykende fart, og nivåer der 
du rir på ryggen til en forvokst Yoshi. Ikke bra nok? Da har 
du også en haug med bonusnivåer. 

Og selvsagt så ser alt nydelig ut. Wii U er ikke den 


SHIGERU-FRITT 
Super Mario 3D Word ar 
utviklet av Nintendos aller 
beste fol, nemlig Super 
Mario Galy-teamet. 
komponist, 

do, har ikke laget 
musikk tl et Nintendo-spil 
siden Zelda: Skyward 
Sword, men nå er han 
tilbake. Shigeru Miyamoto 
har drmot Ikke vært 
innblandet. 


VENN ELLER FIENDE? 


Det er ikke alltid definert hva som er 
ti hindring og hva som er til help. 
Kjøttetende planter, kanoner og 
lignende kan plutselig bli svært nyttig 
for å takle utfordringene 
man får servert. 


kraftigste konsollen, men den har all kraften den trenger for å vise 
fram de herlige omgivelsene, lysene og effektene som får Super Mario 
3D World til å virke mer sprudlende enn tidligere Mario-titler. Jeg vil si 
at dette er det peneste og vakreste Mario-spillet til dags dato. 
Nintendo har også sørget for å gi gamepaden en litt aktiv rolle. I 
enkelte nivåer må du trykker på visse gjenstander for å komme videre, 
og av og til må du blåse inn i mikrofonen for å flytte på en plattform 
eller for å sende de mindre fiendene flyvende av gårde. En artig liten 
funksjon som ikke blir overbrukt, og gir nivåene litt ekstra å by på. 
Om det er noe som kan være negativt med Super Mario 3D World, 
så er det at spillet ikke er stort lenger enn 3DS-tittelen. Likevel, spillet 
veier opp for dette med stor gjenspillingsverdi, 
flerspillerunderholdning, og bonusinnhold. 
Super Mario 3D World er ren og skjær moro fra start til slutt, og 
absolutt den beste vitaminsinnprøytningen Wii U har fått til nå. Dette 
er et av «må ha»-spillene til Wii U, og du bør ikke tvile et 
sekund. Jeg har ikke hatt det så morsomt sammen med 
Mario siden jeg spilte Super Mario Galaxy 2. 
/David Selnes 


VEKTA-GRAFIKK 


Guerrilla bruker partier for å 
bygne en troverdig atmosfære, 
fremfor å ha perfekt luft. Støv, 
pollen og røyk ligger som en 
tynn tåke i luften, og når lyset 
treffer den oppstår det jeg 
kaller grafikkmagi. 


Killzone: Shadow Full 


Sjanger 


PLAYSTATION 4 


I slutten av Killzone 3 ble hele Helghan sprengt i fillebiter. VSAs bombe 
drepte over en milliard Helghanere og de gjenværende 12 millionene 
ble flyktninger. Disse ble forflyttet til Vekta, på den andre siden av en 
400 meter høy mur. De lever adskilt fra resten av samfunnet. 
Parallellene og referansene til nazismen, stalinismen og gammel Øst- 
og Vest-Berlin er åpenbare. Segregering, ekskludering, undertrykkelse 
og elitisme er alle temaer som blir berørt underveis i historien, mens 
Guerrilla graver seg dypere ned i dette totalitære samfunnet. 

Det er en ambisiøs historie de forsøker å fortelle, som kaster lys 
over alvorlige og dramatiske problemstillinger. De lykkes dessuten 
godt med å fange interessen min, mye takket være godt 
stemmeskuespill og velregisserte mellomsekvenser. Shadow Fall setter 
en ny standard for serien når det gjelder modenhet og 
historieformidling, og dialogene oppleves som forfriskende ekte 
sammenlignet med de karikerte Helghast-møtene fra Killzone 3. 

Som nevnt er det snakk om et annerledes Killzone enn før. 
Eventyret blander elementer fra spill som Deus Ex, Prey, Halo og Half- 
Life, samtidig som den tunge og særegne Killzone-følelsen er bevart. 
Med seg på slagmarken har man dessuten en artig robot kalt det The 
Owl. Denne gir deg en rekke taktiske fordeler, som muligheten til å 
skanne omgivelsene og se fiendene på avstand. 


Utgiver 


Slippes 


MARSHALL 
I rollen som Lucas Kallan 
fyller man støvlene tl en 
topptrent og I overkant 
sølvsiker troppleder I VSA- 
hæren. Køln ar en "Shadow 
Marstalt, og oppdragene 
hans går som regel ut på 
Infitrering som skal gjøre 
skade fra lendens innside. 
Sniking spile an vesentig 
større roll her enn I seriens 
tidlgere spil 


Antall spillere 


Jeg applauderer til en viss grad ambisjonene Guerrilla har 
hatt med Shadow Fall. Jeg liker at de har åpnet opp brettene 
og presenterer stor områder du som spille kan angripe etter 
eget ønske. Jeg liker at det ikke er noen overtydelig pil som 
sender deg dit du skal gå, og at man av og til må lete litt for 
å finne veien videre. Jeg liker at tempo er skrudd litt ned og 
at jeg får muligheten til å snike meg rundt hvis jeg vil. 

Når det er på sitt beste er Shadow Fall atmosfærisk, 
spennende, latterlig pent og utfordrende. Våpenbalansen er 
god, rekylen er tung og deilig, fiendens bevegelser er 
troverdige, animasjonene er nydelige og det tekniske er 
imponerende. Problemet er bare at spillet går i bølgedaler der 
kun toppene er som dette. Når ting ikke fungerer er dette noe 
av det mest traurige jeg har spilt på mange år. Utviklerne har 
rett og slett prøvd for hardt enkelte steder, som for eksempel 
brettet der man kaster seg ut av en styrtende romkapsel 
ikledd Wing Suit, og må navigere seg gjennom skyskrapere 
som kollapser i en eviglang marerittprosess. Det høres kult 
ut, men det er satt sammen uten noen form for finesse. 

Enspilleren i Killzone: Shadow Fall veksler mellom genialt 
og skikkelig frustrerende dårlig. Heldigvis er oppturene 


betydelig flere. Når det kommer til flerspilleren har Guerrilla 
fortsatt smugtittet på Call of Duty, noe jeg gjerne skulle sett 
at de hadde droppet. Perks, load-outs og et veldig høyt 
tempo sender tankene mine til Black Ops 2, og selv med bra 
brettdesign og våpenbalanse er ikke dette noe som kommer 


PÅ SITT BESTE ER DET ATMOSFÆRISK, 
SPENNENDE OG LATTERLIG PENT 


til å vies mye tid til fra min side etter at anmeldelsen er ferdig. 
Når det er sagt føles flerspilleren i Killzone: Shadow Fall 
vellaget fra første til siste sekund, og jeg har ikke noe 
problem med å anbefale det til de som liker et slikt opplegg. 

Siden dette er det første spillet vi anmelder til neste 
konsollgenerasjon (eksklusivt til neste generasjon), er det 
sikkert mange som er veldig nysgjerrige på hvor pent det 
egentlig er. Jeg har hatt mulighet til å sammenligne Killzone: 
Shadow Fall side om side med Battlefield 4 (PC), Crysis 3 
(PG) og Far Cry 3 (PC). Den eneste av disse som kan 


konkurrere med Killzone på det tekniske er Crysis 3 på PC - 
med alt på ultra. Her vinner Crysis 3 takket være enda høyere 
oppløsning, bedre bildeoppdatering og enda flere 
høyoppløste teksturer. 

Når det gjelder spillkontrollen tror jeg Shadow Fall og Dual 
Shock 4 kan være starten på en gullalder for actionsjangeren 
på konsoll. En av grunnene til dette er at responstiden har 
blitt kortet ned betraktelig. Dødgangen i stikkene er også 
vesentlig mindre, og Guerrilla har kunnet fjerne enhver form 
for aim assist. Likevel har jeg aldri følt meg mer treffsikker 
enn jeg gjorde i dette spillet. 

Til syvende og sist er Killzone: Shadow Fall et bra spill 
som viser hva Sonys nye konsoll er god for. Jeg elsker 
spillefølelsen, grafikken, atmosfæren, utfordringene, 
våpenbalansen, designet, lyden og størrelsen på mange av 
brettene. Et par idiotisk utformede oppdrag, en svak slutt og 
noen skuddkamper som bunner ut i en slags meningsløs 

gjettelek trekker likevel karakteren ned til åtte. 
Guenrlla kan bedre enn dette, men som en 
nestegenerasjons actiontilhenger er dette et 
selvsagt spill du må oppleve. /Petter Hegevall 


THE STANLEY 
PARABLE 


Sjanger Utgiver Slippes 


The Stanley Parable er en interaktiv 
opplevelse snekret sammen av Davey 
Wreden, og det er sjeldent jeg koser 
meg så mye gjennom et så kort spill 
Her blir man belønnet for å utforske 
absolutt alt og man får oppleve 
absurde, uventede og til tider fullstendig 
tilfeldige hendelser. Du er Stanley. En 
dag oppdager du at du er fullstendig 
alene på kontoret. Absolutt alle er borte, 
og det er her eventyret ditt starter. 
Opplevelsen underveis blir satt stemme 
på av en forteller som ikke bare forklarer 
deg hva som skjer, men hva som ikke 
skjer. Alt blir sett i et humoristisk lys, 
men likevel kan mye av det som bli sagt 
tolkes og gjør gjerne opplevelsen tillitt 
av en tankevekker. 

Det kan være at dette kanskje høres 
ltt kjedelig ut, men om du tenker deg 
om så er det i stor grad slik alle spill er 


FOR DEG SOM HAR HUMOR OG 
LIKER UTRADISJONELLE 
SPILLOPPLEVELSER 


bygd opp og The Stanley Parable klarer 
likevel å trosse forventninger og bryter 
seg ut av de fastsatte rammene og er 
original og banebrytende. Det er rett og 
slett unikt. Dette er egentlig ikke et 
veldig langt spill, men det er samtidig et 
uendelig spill. Selv har jeg så langt har 
jeg brukt nærmere elleve timer på 
opplevelsen - og jeg er ikke fremmed 
for ideen om å bruke flere timer 
sammen med dette spillet. Jeg skulle så 
gjerne fortalt mer om selve opplevelsen 
og begrunne dypere hvorfor dette spillet 
er verdt tiden din - men jeg står i fare 
for å ødelegge hele poenget om jeg gjør 
nettopp det. Derfor må du stole på meg 
når jeg sier at dette spillet (og demoen) 
er verdt tiden din. Har du humor og liker 
utradisjonelle opplevelser så er dette 
noe for deg. Samtidig er spillet like mye 
verdt for de som liker tradisjonelle og 
forutsigbare opplevelser. Gjør som meg 
og mange andre: bare følg the 

Stanley Parable 

Adventure Line! 

Richard Imenes 


Uansett om du er en hardbarka tilhenger av Ubisofts hyllede 
spillserie eller ikke, så kan du ikke nekte for at det har manglet 
litt innovasjon I de to siste utgivelsene. For min del har historien 
'om Desmond og snikmorderlauget likevel fått mer enn godkjent 
på grunn av variasjon, og her skuffer heller ikke Black Flag. 

Vi forlot stakkars Desmond Miles etter dramatiske hendelser | 
AC III, og det har vært knyttet stor undring til hvordan serien skal 
drives videre i nåtiden. Det har jeg ikke tenkt til å røpe. Selv om 
dette blir klart ganske tidlig i spillets gang, satte jeg såpass stor 
pris på Ubisofts vri at jeg vil la deg oppleve dette på egen hånd. 

Videreføringen av sjøslag iblandet god, gammeldags 
piratvirksomhet var slett ingen dum idé. Glem kaptein Jack 


UNDERHOLDNINGSBRANSJENS KULESTE 
SJØRØVER HETER EDWARD KENWAY 


Sparrow, glem kaptein Sabeltann og glem kaptein Sortobill fra 
femtenhundreogfjorten. Underholdningsbransjens kuleste 
sjørøver heter Edward Kenway og kommer fra Swansea i 
eksotiske Wales. De av dere som er vant til å kontrollere seriens 
hovedpersoner vil ikke støte på noen store overraskelser. 
Animasjonene er myke og flytende, og det er fortsatt ike gøy å 
løpe fritt rundt over hustakene. Heldigvis har Ubisoft endelig fått 
hele våpenutvalget inn på digitalpaden, og man kan fritt velge 
hva man vil bruke mot fienden uten å stoppe kampen. 

Spillet tar seg veldig godt ut på Playstation 4, og jeg tar en 
råsjans på å inkludere PC her. Sniking i tettgrodde områder er 
faktisk så kult på next gen at jeg tilbragte like mye tid under et 
teppe blader som på hustakene hver gang jeg var på land. 

Valget av Karibien var et godt et sådan. De grønne øyene og 
det blå havet er vakkert. Det er lett å drømme seg bort bak roret 
på skuta Jackdaw. Og godt er det, for det er her du kommer til å 
tilbringe mye av tiden din i Black Flag. Det er jo dette som er 


k Flag 


MULTI VIST men 


Antall spillere 


sjørøverlivet. Jeg har senket flere skip enn all 
verdens stormer, plyndret flere landsbyer enn 
vikingene og jeg har dykket blant nok haier til å 
gjøre selveste Jacques Cousteau sjalu. Jeg 
nevner dykking som om det skulle vært en 
selvfølge I ethvert Assassin's Creed-spill. Hvis 
du liker designet over havoverflaten vil du 
neppe bli skuffet på havbunnen. Nå har jeg 
vanskelig for å like svømming i et hvilket som 
helst spill, men undervannskontrollen spiller litt 
andrefiolin i så vakre omgivelser. Det er bare 
friheten bak roret på Jackdaw som gir meg 
motivasjon til å søke mot overflaten igjen. 

Mange av dagens store spillserier får kritikk 
for at de utvikler seg for lite. At de tar akkurat 
store nok stog til at vi fortsatt blir med videre 
på turen. Jeg synes Ubisoft la til nok nyheter i 
AC III, og jeg synes de gjør det samme igjen 
med Black Flag. Hvis du derimot har vært lei et 
par år, er det neppe noe i årets utgivelse som 
vil få deg til å skifte mening. 

Hvis karaktersetting var en matteoppgave 
hvor regnestykket besto i å plusse sammen 
mengden innhold, ville Black Flag fått 
maksimal uttelling. Det er det peneste og mest 
underholdende spillet, og det har også tatt et 
par skritt utenfor det mange nok føler er 
kjernen i serien. På godt og vondt. Historien er 
fortsatt god, stemmeskuespillet er bedre enn 
noen gang og designet er tvers gjennom 
nydelig. Dessverre blir det for mye tråkking av 

gamle stier og resirkulering av 
oppdrag til at jeg blir blåst ut av 
sofaen, men AC IV er likevel en 
fullverdig oppfølger. /Tor Erik Dahl 


od) 
ZELDA: A LINK 
BETWEEN WORLDS 


Sjønger EVANVR Unger NINTENDO Sippes UTENÅ 
Hver eneste Zelda-spill etter Wind 
Waker på Gamecube har skuffet meg. 
Jeg likte ikke historien og karakterene i 
Twilight Princess, jeg hatet kontrollen i 
begge Nintendo DS-spillene og la oss 
ikke glemme den utrolig teite kontrollen i 
Skyward Sword. Derfor er dette som en 
drøm som har gått i oppfyllelse. The 
Legend of Zelda: A Link Between 
Worlds er herved et av mine favoritt 
Zolda-spill gjennom tidene! 

Når Nintendo kunngjorde at de 
jobbet med en oppfølger ti favorittspillet 
mitt, A The Legend of Zelda: Link to the 
Past, ble jeg utrolig skeptisk, men 
Nintendo har klart å feie all skepsis til 
side. A Link Between Worlds er det 
perfekte Zelda-spillet, og alt som skulle 
til var at Nintendo droppet alle 
gimmicker og lagde noe som like lett 


ALINK BETWEEN WORLDS 
ER HERVED ET AV MINE 
FAVORITT ZELDA-SPILL! 


kunne vært gitt ut for 20 år siden, bare 
med nyere teknologi. 

Før vi går videre. Å spille dette i 
pregløs 2D er nesten som å spytte 
skaperne i trynet. 3D-grafikken i A link 
Between Worlds er nemlig helt nydelig. 
Hele spillopplevelsen byr på ren 
spillglede med enkle kontroller som 
passer perfekt til denne typen spill. 
Nintendo har tatt den gamle musikken, 
spiffet den opp med et orkester og lagt 
til enda mer trykk. Konseptet med å 
gjøre Link til en 2D-tegning kan til å 
begynne med virke ganske teit, men 
man forstår veldig fort hvorfor det 
fungerer så bra. Når du først begynner å 
tenke utenfor boksen, forstår du 
potensialet dette har for å løse gåter. 

Det er ikke ofte et spill river tak i 
meg så hardt som det A Link Between 
Worlds har gjort, og det er en glede å 
endelig få et Zelda-spill som faktisk 
lever opp til navnet. Nintendo har gjort 
alt riktig med dette spillet. Dette er en 

soleklar vinner og et spill en 
hver 3DS eier må ha, om 
man liker Zelda eller ikke. 
IKim Visnes 


PURPOSE BUILT FOR 


ALL GAMERS 


MECHANICAL 
KEY SWITCHES 


ROCCAT"!" RYOS SERIES 


Purpose built for all gamers, the Ryos keyboard series is 
the most advanced, most customizable mechanical gaming 
keyboard series ever created. Each of the three keyboards 
in the series features high-quality CHERRY MX key switches, 
fully remappable keys and the ability to record and store 
on board over 500 macros. Aimed at die hard gamers, 
the Ryos MK Pro leads up the series with å whopping two 


NOW AVAILABLE AT: 


O KOMPLET Tia 


RÅTaAT 


RYT 


// SERIES 


ARM Cortex processors, allowing fully configurable per-key 
illumination. The Ryos MK Glow is next in line and targets 
serious gamers with its powerful LED backlighting in six 
adjustable brightness levels. The series is rounded off by the 
Ryos MK for gaming purists, which retains the core 
functionality of the Ryos MK Glow and Ryos MK Pro. Get your 
Ryos today or visit roccat.org for additional information. 


Utgiver (* Slippes 


MULTI OG sene 


Heldigvis er folk flest er opptatt av flerspilleren og lite annet i 
Battlefield-spillene. Heldigvis gir de fleste totalt blaffen I 
enspilleren. Heldigvis. Jeg hadde egentlig ikke tenkt til å snakke 
noe særlig om enspilleren i denne anmeldelsen, nettopp fordi 
den ikke er så vesentlig, men etter å ha spilt gjennom historien 
endret jeg mening. Jeg er nødt til å si noe, tenkte jeg. Så dårlig 
er faktisk enspillerdelen. 

Det begynner faktisk nokså bra, makkverket. Du starter i en 
bil under vannet, før du får oppleve de eksplosive hendelsene 
'som sendte dere til havs. Hvis du fikk med deg den første 
gameplay-traileren for spillet har du allerede sett hele seansen. 
Heftige eksplosjoner og et helikopter som deiser i bakken rett 


BATTLEFIELD 4 ER VIRKELIG SPILLET FOR DEG 
SOM VIL FORDYPE DEG SOM DIGITAL SOLDAT 


under deg, mens henger på utsiden av en 20 meter høy bygning. 
Det er spektakulært og intenst. Det er ikke noe vi aldri har sett 


før, men det funker. Ikke minst fordi grafikken er hølt i toppklasse. 


Hvis du har en god PC kan jeg love deg at du kommer til å 
stoppe og måpe flere ganger underveis, men det er ikke nok. 
Etter et OK oppdrag på natten i regnværet, som tar deg til 
toppen av en massiv skyskraper, går det raskt nedover. Det kan 
nesten virke som utviklerne gikk tomme for tid, og prioriterte 
flerspilleren. Et fornuftig valg, men det får da være grenser. 
Resten av historien er nemlig noe av det mest uinspirerte jeg har 
opplevd i sjangeren. Hjernedøde fiender, svakt brettdesign og 
dialog som fikk meg til å himle med øynene. Hvis du kjøper 
skytespill for enspilleren bør du definitivt styre unna Battlefield 4. 
Hvis du derimot er mest opptatt av flerspilleren bør du gå til 
innkjøp med én eneste gang. Det er nesten komisk hvor bra 
flerspilleren er når du sammenligner den med den pinlige 
enspilleren. Her får du noen av de mest givende opplevelsene i 


Antall spillere 


hele sjangeren, spesielt hvis du går for PC 
eller en av next gen-konsollene. Storslagne 
kamper med opptil 64 soldater på slagmarken 
samtidig. Stridsvogner, millitærbåter, helikoptre 
og jagerlly. Hundrevis av våpen du kan tilpasse 
ned til hver minste detalj. Battlefield 4 er 
virkelig spillet for deg som vil fordype deg som 
digital soldat. 

Som før er det et spill som belønner 
samarbeid. Hvis du er fryktelig god kan du 
utrette mye på egenhånd, men de fleste gjør 
lurt i å holde seg til squaden sin. De klassiske 
rollene er bevart fra de tidligere spillene, og de 
utfyller hverandre glimrende. En godt 
sammensatt squad, som i tilegg kommuniserer 
bra med hverandre, kan være alt laget ditt 
trenger for å vippe kampen i deres favor. 

Ved siden av enda vakrere grafikk enn i 
forgjengeren har Dice satset på mer 
omfattende ødeleggelser. Du har sikkert fått 
med deg den enorme skyskraperen som går i 
bakken hvis du gir den for mye juling, og dette 
er bare én av disse voldsomme hendelsene du 
kan sette igang på hvert kart. Den tiende 
gangen de skjer er det ikke like spennende 
lenger, men den første gangen kommer du 
garantert til å sperre opp øynene. 

Totalt sett er Battlefield 4 en imponerende 
krigspakke. Samtidig er ikke opplevelsen 
radikalt anneledes enn den vi opplevde i 
Battlefield 3, og enspilleren er som nevnt 

fryktelig. Hvis du er Battlefield-fan er 


det likevel ikke noe å lure på. Kom 
deg ut på slagmarken og gjør det 
du kan best. /Morten Bækkelund 


CALL OF 
DUTY: GHOSTS 
MULTI 


Sjanger ACTION Utgiver ACTIVISION Slippes UTEN 


Du vet hva du får når du kjøper et Call 
of Duty-spill. Dette er noe vi dessverre 
har blit litt for vant til, men betyr det at 
spillene er dårlige? Nei. Jeg liker å se 
på dem på samme måte som andre 
årlige utgivelser, altså med små 
justeringer fra sesong til sesong. 
Problemet med Call of Duty er bare at 
enspilleren blir gradvis svakere for hver 
utgivelse. 

For det er ikke mye positiv utvikling å 
spore på den fronten. Det er sikkert. 
Kleine puta-foran-fjeset-øyeblikk oppstår 
stort sett I hver bidige dialog, og det 
enkle plottet setter de færreste av oss 
på prove. 

Men hva kan man forvente? Drama, 
dybde og karakterutvikling, eller 
høyoktan action som underholder den 
korte tiden den varer. Jeg takker like 


DET SMAKER COD, 
MEN DET ER DET 
SOM FUNKER... 


gjerne ja til det siste også. Hvis du vil ha 
dybde burde du kanskje se et annet 
sted i butikkhyllene, for da har du 
misforstått. 

Call of Duty: Ghosts leverer disse 
varene, og det kan man ikke si noe på. 
Når man er ferdig med enspillerens 
opplæring i de nye elementene, bærer 
det avsted ut på nettet. Det første du 
skal gjøre er å mute alle de andre, for 
det or fortsatt dessverre altfor mange 
snakkesalige unge «menn» som møter 
deg i flerspilleren. 

Denne har fått flere nye moduser, 
men det er noe annet som stjeler 
fokuset. Hunder. Selv om de gir noe nytt 
til krigen, får jeg litt vondt av å se døde 
schaefere ligge strødd rundt på 
slagmarken. Ellers er kampene like 
hektiske, kartdesignet like bra, våpnene 
like balanserte og de andre spillerne 
fortsatt like treffsikre. Flerspilleren er det 
store trekkplasteret, og dette kan Infinity 

Ward. Det er fortsatt like 
vanedannende. Det smaker 
CoD, men det er det som 
funker. /Ter Erik Dahl 


STEELSERIES.COM/SIBERIAELITE 


STEELSERIES SIBERIA ELITE 


The SteelSeries Siberia Elite gaming headset merges iconic design 
and advanced audio engineering to deliver an immersive experience 
of both sight and sound. 


Osteelseries 


BRAVELY 


BRAVELY 
DEFAUTT. 


NINTENDS3 DS. 


Immerse yourself in an epic Master the groundbreaking Choose your path through 
story and awaken the crystals Brave/Default system and an enthralling world, 
to save the world. battle like never before! replete with possibilities... 


NINTENDD ADS. NINTENDD>DS. SQØUaArRE ENIX. 


BRT Mee Nintendo.no — Hø /nintendo.no WP eBørgsalaNorge 


RATCHET & 
CLANK: NEXUS 
PLAYSTATION 3 


Insomniac har gjort det samme som The Coca- 
Cola Company gjorde for en del år tilbake. Med 
Ratchet & Clank: All 4 One og Ratchet & Clank: Q 
Force ga de oss en ny oppskrift som ikke falt i 
smak hos de fleste, og nå har de laget Cola 
Classic. Denne gangen etter originaloppskriften ti 
stor ekstase blant alle tilhengere av serien. Det er 
nesten sleipt. Vanligvis ville jeg nemlig krevet en 
ny vri på serien, men Rathcet & Clank: Nexus 
fungerer ypperlig til å skylle bort bismaken fra 
forgjengerne med. Det er mer eller mindre den 
samme helteduoen som alltid, men ikke mindre 
moro av den grunn. Spillet bygger videre på 
seriens bunnsolide fundament, med morsom 
skyting, presis plattformhopping og snedige 
minispill. Og våpen. Massevis av helt 
spinnville våpen. La oss for all del ikke 
glemme alle våpnene. /Tomas Veiden 


[sn] 


Yes, It Is rather. And if Professor Sycamore 
to be believed, it's here that we'll see his. 
living mummy" 


PROFESSOR LAYTON 
AND THE AZRAN 
LEGACY 

NINTENDO 908 


Skal vi tro Level 6 og Nintendo er vi ved veis ende 
Dette er det siste i rekken av forløpereventyrene 
til professor Layton, nok en gang assistert av Luke 
Triton og Emmy Altava. Har du allerede spilt The 
Miracle Mask og The Last Spectre's Call, vil du 
ikke finne de store nyhetene i The Azran Legacy. 
Det betyr imidlertid ikke at spillet ikke er fornøyelig 
slik det er. Problemet er bare at du får akkurat det 
du forventer fra et Professor Layton-spill, og jeg 
ønsket meg mer. Det må likevel sies at jeg har 
kost meg med professorens siste spill, til tross for 
at det er i overkant mange likhetstrekk med de 
siste titlene i serien. Level 5 vet hva de kan og 
holder seg til det, uten å miste verken sjarm eller 
spillelyst på veien. The Azran Legacy er et 
Q gåtespill som lever opp til forventningene, 


uten å overgå dem. /Line Fauchald 


FOOTBALL 
MANAGER 2014 
PG MAG LINUX VITA 


Det kan nesten virke som de andre har gitt og gitt 
Football Manager monopol. De siste par årene har 
serien vært den ubestridte kongen av sjangeren, 
men heldigvis har Sports Interactive tatt ansvar og 
utfordret seg selv med hvert spill. Det har de gjort 
I år også, men jeg klarer ikke helt å se for meg at 
dette blir spillet som utvider målgruppe like mye 
som utviklerne har sett for seg. Den nye Classic- 
modusen er nemlig mest for deg som heller vil 
være materialforvalteren enn selve manageren 
med alle valgene. Likevel er Football Manager 
2014 en knallgod og solid spillopplevelse, selv om 
de største nyvinningene uteblir. Oppgraderingene 
som har kommet med er gode (minus de 
merkelige overgangene) og per dags dato gir 
dette deg den helt klart beste og mest 
komplekse manageropplevelsen 
noensinne. /Martin Andresen 


MARIO & SONIC AT THE 
SOCHI 2014 OLYMPIC 
WINTER GAMES 

MIL 


Mario og Sonic har nok en gang dratt på seg 
kondomdressen for å konkurrere mot hverandre i 
vinterlige forhold. Denne gangen går turen til 
Russland. For fire år siden var det ingen 
umiddelbar suksess for de to rivalene, og 
dessverre er dette tilfellet også denne gangen. 
Kontrollsystemet er løst på en ganske merkelig 
måte, og det er ingen klar utnyttelse av 
Gamepaden. Grafikken har fått et solid løft, men 
det er ikke nok til å redde totalopplevelsen. Med 
Mario & Sonic at the Sochi 2014 Olympic Winter 
Games skyter både Sega og Nintendo seg selv i 
foten. I stedet for å droppe OL-lisensen og lage et 
gøyalt festspill med fokus på vinterøvelser, får 
man heller servert et middelmådig spill 
Ga) med altfor mange søvndyssende øvelser. 


Nok en gang. /Martin Andresen 


Å 
ROCKSMITH 2014 
XBOX 260 PLAYSTATION IPC 


For å spille en Rocksmith trenger du en 
vaskeekte elektrisk gitar. De som kaster seg over 
Rocsmith 2014 tilhører derfor én av to kategorier. 
Du er enten en ivrig gitarist på forhånd, eller en 
nybegynner som virkelig har bestemt seg for å gi 
rockedrømmen en sjanse. Heldigvis tilbyr 
Rocksmith noe til spillere i begge kategorier. 
Tilhører du den første gruppen får en rolig og 
grundig innføring i de generelle prinsippene til 
gitarspilling, før du får sjansen til å teste noen 
enkle låter og (etterhvert) mer avanserte 
teknikker. Er du allerede en erfaren gitarist får du 
derimot et fullt band å spille med, og valget 
mellom rytmegitar, lead gitar og bass på en lang 
rekke låter. Alt uten å forlate sofaen din. Dette er 
ikke en dramatisk forbedring over det første 
spillet, men en fin raffinering av et genialt 
Q) konsept. Det er bare å plukke frem 


gitaren igjen. /Morten Bækkelund 


DEUS EX: HUMAN 
REVOLUTION 
DIRECTOR'S CUT 
MIL 


Det er nestan surrealistisk å hoppe ut av 
hovedmenyen i Super Mario 3D World, med all 
dens fargeglade sjarm, og dykke rett ned i Adam 
Jensens dystopiske fremtidsverden. Likevel føles 
det riktig. Deus Ex: Human Revolution har endelig 
ankommet Wii U og vi kan derfor legge bort 
prinsesseredding av og til, og heller fokuserer på 
en korrupt maktkrig i fremtiden en stund. 
Director's Cut-versjonen har fått et par finurlige 
funksjoner. Man kan nemlig bytte våpen, sjekke ut 
kartet og lese dokumenter direkte på gamepaden. 
Utviklerne har dessuten pusset opp de slappe 
bosskampene fra originalspillet. Ellers er eventyret 
identisk med første runde, men tør påstå at det 
har tålt tidens tann godt. Dette er et fint 
alternativ for deg som har savnet et 
voksent Wii U-spill. (Thomas Blichfeldt 
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DISHONORED 


Dishonored hadde alt. En oppslukende historie, en unik visuell stil i 
spennende omgivelser, action, magi, sniking i skyggene og valget mellom å 
være good guy eller en nådeløs drapsmaskin. 


MASS EFFECT 3 


Konklusjonen på trilogien ble akkurat så storslagen som vi hadde håpet på. 
Heftig action kombinert med moralske valg og gode dialoger mellom personer 
vi er blitt glad i. En verdig avslutning på sagaen om Commander Shepard. 


GRAVITY RUSH 


CRYSIS 


Det har desverre vært langt mellom godbitene til 
PS Vita, men Gravity Rush står som et symbol på 
hva konsollen er god for. En unik opplevelse alle 
Vita-eiere bør unne seg. 


I en årrekke har man spurt spøsmålet. Joda, PCen 
din er fet, men kan den kjøre Crysis på max? Det 
er lett å glemme det, men ved siden av den lekre 
grafikken et det også snakk om et råbra skytespill! 


Å kombinere Burnout Paradise-oppskriften med Need for Speed-oppskriften 
kunne ikke bli noe annet enn bra. Å rase gjennom byen mens du klatrer på 
Most Wanted-lista er skikkelig vanedannende, og Online-delen er uovertruffen. 


HITMAN: ABSOLUTION 


Det femte spillet i Hitman-serien byr på en mer personlig reise for Agent 47, 
men han er fortsatt den iskalde maskinen med dress og rødt slips vi husker fra 
tidligere. Her kan du løse oppgavene slik du selv vil, så lenge du får det gjort. 


v å 
RED DEAD REDEMPTION 


Før Grand Theft Auto V entret verden var et annet 
spill kongen av sandkassesjangeren. Et spill om 
det Ville Vesten og tiden da lovløse herjet 
samfunnet på jakt etter rikdom, heder og ære. 


www.gamereactor.no 


THE LAST OF US 


The Last of Us byr på et følelsesladet og 
personlig eventyr med troverdige personligheter 
som bare Naughty Dog kan skape. Dette er en 

sikker vinner for både action- og eventyrfrelste. 


ZELDA: THE WIND WAKER HD 


Nyversjonen av The Wind Waker viser virkelig 
originalens kvaliteter. Fortellingen har tålt tidens 
tann bedre enn noen kunne håpet på og reisen 
var minst like magisk I lekker HD-grafikk. 


BIOSHOCK INFINITE 
IN ME 


Få øyeblikk har slått pusten fra oss mer enn det 
første møte med skybyen Columbia. Deretter 
fulgte en actionpakket reise hånd i hånd med en 
spennende jente kalt Elizabeth. Et mesterverk! 


SC II: HEART OF THE SWARM 


Utfordrerne er mange, men ingen gjør det like bra 
som Blizzard. Starcraft II står som den ubestridte 
kongen av RTS-sjangeren og vi gleder oss 
allerede til det neste kapittelet. 


GRAND THEFT AUTO V 


Det er så utrolig deilig når storspillene innfrir 
forventningene og GTA V levde så til de grader 
opp til navnet sitt. En perfekt måte å runde av 
dagens konsollgenerasjon på. Spill det! 


NINO KUNI 


Wrath of the White Witch gir i både pose og sekk. 
Det er søtt og voksent på samme tid, og det 
appellerer til erfarne rallespillentusiaster like mye 
som til nybegynnere. Dessuten er det dødspent! 


PLAYSTATION 4 


På tampen av november kommer endelig Playstation 4 og med seg har 
den både storspill som Killzone: Shadow Fall, Battlefield 4 og Need for 
Speed: Rivals, samt kule funksjoner som direkteopptak av spillingen din! 


POKÉMON RUMBLE U 


Ikke la deg lure av de søte figurene på bildet. Pokémon Rumble U er ikke 
mer enn et dragsug av kjedsomhet. Et absolutt bunnpunkt i 
underholdning. De få timene vi brukte på spillet føltes som en evighet. 


SPILLENE 
VI ALDRI 
GLEMMER 


I november kommer 
den spirituelle oppfølgeren til det 
beste Zelda-spillet noensinne... 


Allright, det er i hvert fall mitt favorittspill fra Zelda-serien 
gjennom tidene. Året var 1992 og jeg var 12 år. Jeg var på 
Spaceworld i Storgata fra morgen til kveld på 
lanseringsdagen, for å sikre meg mitt eksemplar. Leveransen 
var forsinket, men spillet ankom én time etter stenging. Jeg 
slang 800 kroner på bordet å løp hjem i regnet, Kan huske at 
jeg snek meg ut i stua med Super Nintendoen min, uten at 
foreldrene mine visste om det. Jeg glemmer det aldri. Den 
første scenen jeg ble møtt med var at Link sov i sengen sin og 
det tordnet og regnet utenfor. Det gjorde det utenfor mitt vindu 
også. Ingen spill har klart å slå dette i min bok, hverken før 
eller etter. Alt blir rett og slett middelmådig sammenlignet med 
denne perlen. Hvis du ikke har spilt det, gjør deg selv en 
tjeneste og test det i dag. /Kim Visnes 
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TONY HAWK'S SIM CITY 2000 SHADOW OF DESTRUCTION 

PRO SKATER Hvem skull trodd at byplanlegging THE COLOSSUS DERBY 
Viinnrømmer oatt at Skate kunne være så morsomt! Med Når man snakker om klassiske spill Hvorfor det er så gay å knuse biler vet 
bedre sere, men i årevis var det Tony mer enn bare trekantede pupper. Vi SimCity 2000 tok Mais konseptet til går det sjelden mer en ett minutt før viikke, men særlig de av oss med et 
Hawk som var kongen. Herlig husker et banebrytende, nyskapende nye høyder, med et spill som ft de noen nevner Shadow of the Col Vakromosom fr rett og sett ikke nok 
inedannende og herlig utfordrende. eventyr som skulle forme en hel detajtyre hver minste detalj av din Det mektige, vakre og sindige av det. Destruction Derby var det 
Plutselig var det kult for nerder å stå bransje i flere tår framover. Det hadde egen verdensmetropol Helt fritt for fyret sår forsatt som en av de uimate spillt på gutterommet, og 


på skateboard, og motsatt. til og med dinosaurer! iriterende nettkrav var det også. mest minn 


ike reisene vi har hat. ikke 


for sjangeren døde ut 


For omtrent 20 år siden viste min far meg et spill han 


hadde fåt tak i tl datamaskinen sin. Jeg husker ikke OI M ALT OM 
så mye av hva det handlet om, det er tross alt så B PI N N KV N 


ET 
kilo- og megabytes, men jeg husker det viktigste. sev HUSKER DU JAZZ JACKRABBIT? 
om jeg bare var syv år gammel husker jeg en kul 
grønn hare som skulle redde hareprinsessa fra de slemme romskilpaddene, ved hjølp av 
ener nn 1 seen imponerende hoppe og en LFG:2000 laster gun. Og jeg husker musiken! 
| | | | | | | | | | BL | | | | | I | |] | | Hvilken syvåring lar seg ikke fenge av litt Syrejazz? Spillet var Jazz Jackrabbit, et av mine 


første todimensjonale plattformspill til PG og Mac. Ah, gode minner. /Suzanne Berget. 


MEGA MAN 2 


KEJIHNAFUME hadde så stor tro 
på den blå roboten at han 
lagde oppfølgeren hjemmefra 


Med 1987-spillet Mega Man var grunnlaget 
lagt for den blåkledde robothelten, men 
noen kassasuksess ble spillet ikke. Keiji 
Inafune & Co. fikk likevel lov av Capcom til 
å jobbe med en oppfølger, men bare på 
fritiden! Arbeidet ble utført med flid og 
kreativitet gjennom 20-timers arbeidsdager, 
og takket være forbedret grafikk, bedre 
lyddesign og et større utvalg av bosser, var 
Mega Man 2 en klar forbedring over 
originalen. Suksessformelen fikk en mer 
glattpolert form. Dessuten var musikken på 
grensen til det legendariske. Ikke rart 
fansen er I ekstase over at komponist 
Takashi Tateishi også skal lage musikken til 
Inafunes neste prosjekt, Mighty Nr. 9, som 
er en skalgs moderne hyllest til nettopp 
Mega Man. /Ingar Takanobu Hauge 


THE NEVERENDING STORY 


Jeg ble fostret på film. Broren min var 
storsamler og samlingen inneholdt alt fra 
det verste av det verste, til klassikere som 
Game of Death og barnevennelige filmer 
som for eksempel The Neverending Story. 

Minnene jeg har fra filmen er veldig 
barnlige og romantiserte. Filmen var, 
sammen med Beetlejuice og A Nightmare 
Before Christmas, helt klart en av 
favorittene mine. Jeg ble fascinert fordi 
mesteparten av historien finner sted i en 
eventyrverden. Jeg hadde lyst til å havne i en eventyrverden selv. Jeg drømte om å lese en 
bok, eller å finne en portal til et gjemt paradis. Dessverre skjedde ikke det, men jeg hadde 
likevel filmens univers jeg kunne leve meg inn i. Jeg har ikke tall på hvor mange ganger jeg 
faktisk så The Neverending Story, men jeg ble aldri lei. Det er jeg ikke enda. 

Jeg har sett filmen som voksen, og jeg skal ærlig innrømme at den ikke var like 
spennende lengre. Faktisk er den en helt forferdelig deprimerende film. Temaet filmen er 
bygget opp rundt, og omtrent alt som skjer underveis, er enormt tragisk. Likevel husker jeg 
filmen som spennende, morsom og gøyal. Det er ganske interessant hvordan en 
barnehjerne fungerer egentlig. Hvordan et minne kan ha en så stor betydning. Selv om jeg 
har sett den på nytt sitter jeg nemlig likevel igjen med et herlig minne om en eventyrverden 
og en hundelignende drage som egentlig er ganske creopy. 

Noen filmer er det altså best å la ligge. La dem få være et herlig barndomsminne. På en 
annen side er det veldig spennende å se noe man husker så kjært fra barndommen med 
nye øyne. Som regel tåler ikke filmene tidens tann veldig godt, men det verste som kan skje 
er at du får deg en god latter! /Linda Serigstad Jensen 


Spillet som endret alt 


Du trenger bare å nevne ordet 
kubeln for å skjønne hva Half-Life 
har betydd for spillbransjen. Før 
Half-Life visste Ikke gamere hva et 
kubein var engang. Mit første 
oppdrag I skoene tl Gordon 
Freeman utspllte seg etpar år eter 
lanseringen, men Jeg ble Ikke 
mindre Imponert av den grunn. 
Spillet hadde kvaliteter som man 
sjelden finner maken tl selv I dag, 
og Jeg var hekta fra første sekund. 
Historien, gåtene, headerabsa og 
naturligvis de tøffe acionsoenene. 


Valve viste oss hvordan skytespill 
skull gjøres, og uten Half-Life 
hadde vi neppe fått hverken Call of 
Duty eller Battefeld. Hvor blr det 
av treeren! /Morfen Bækkelund 


STEP ASIDE, INDIANA 
Jeg husker forsatt de store øynene til 
rpisen. Pitall-serien hadde tat 
i den tredje dimensjonen 
ett 
Pitfall Harry, rundt omkring b 
på hva du valgte. Hvis du for 
valgte options 
plattform utenfor bilderammen (ved hjelp 
av den trofaste hakken sin) for kamera 
fulgte etter Imponerende saker for to 
lettpåvirkelige guttunger. 

Men det er ikke bare menyene s 
g fast i hurkommek 
stort inntrykk 
ll kommentarene unde 
sker hvordan selveste Bruce 
;mmen ti Hary, 
n fant et nytt I 
husker jungelbrølet hans da han 
slang seg i ianene. Jeg husker att 
sammen! Morten Bækkelund 


GONE HOME 


hvis du kom hjem en 
kveld og hele familien var borte? 


Året er 1995, før mobiltelefon og internett ble 
allemannseie. Du, Kaitlin Greenbriar, kommer hjem til 
Amerika etter et opplevelsesår i Europa. Mens du var 
borte har familien flyttet til en gammel villa som tilhørte 
din fars onkel, og spillet starter med at du står på 
trappen til dette ukjente huset. Men alt er ikke som det 
skal være, for ingen er hjemme for å ta deg imot. Du 
finner en svært foruroligende lapp fra Samantha, din 
lillesøster, og det er straks åpenbart at noe er i gjerde. 
Hvor er Sam og foreldrene dine? Hvem er det som har 
lagt igjen en gråtkvalt beskjed til Sam på 
telefonsvareren? Spørsmålene bygger seg opp etterhvert 
som du forsøker å grave fram hva som har skjedd siden 
du traff familien din sist. 


PAPERS, PLEASE 


Året or 19 


og du har vunnet 
arbeldstottale I det ft 

kommuni ndet Arstotza. 
Din Jobb er å være grensevakt. Du 
skal passe på hvam som får 
komme Inn I lande, og hvarn som 
m, elr kanskje til og med fengsles. Det morsomme 

at du starter enkelt ved å nekte folk som Ikke er borgere 
a Innpass, men det baller fort på seg med alt ra manglende 
um til røntgensjekker og interne intriger mellom staten og 
den hemmelige organisasjonen EZIC. /Kim Visnes 


Gone Home kom som en stor overraskelse på meg. Ved 
første øyekast framstår spillet som noe helt annet enn 
hva det egentlig er. Atmosfæren og settingen - en 
stormfylt natt og et tomt hus - vitnet om en 
skrekkopplevelse som aldri kom. 

Det jeg derimot ble trukket inn i, var en familiehistorie 
fylt av gleder, sorger, konflikter og skam. Du saumfarer 
ikke huset etter ledetråder for å komme deg videre i 
spillet, du leter etter den neste puslespillbiten i historien. 
Det at spillet klarte å engasjere meg slik at jeg glemte at 
jeg hadde et spill å fullføre, men heller hadde et 
mysterium å løse, er svært imponerende. 

Gone Home en helt unik opplevelse, og spillet styrke 
ligger i måten det drar spillerne inn i et karaktergalleri og 
en historie så ulikt alt annet du finner i spillmediet. Det 
klimprer på ellers nedstøvede emosjonelle strenger, og 
selv om det bare varer i et par timer vil du huske det 
adskillig lengre enn det. /Jostein Holmgren 


AMONG THE SLEEP 


Kan du huske hvordan det var å 
ra ten? Følølsen av å v 
mørkeredd, eller å Ikke finne igjen 
foreldrene dine? Ingen oppløver 

ym et bar, og det 


(Games har nemlig klart å sikre svimlende 
Konseptet er simpelt nok. Du Kjøper deg et romskip o 
egentlig selv hva du ønsker å gjøre. Du kan mi 
galaksen, gå I all 
Fantasien din er 


T SPILL OM 
LAGE SPILL 


GAME DEV TYCOON 


Har du noen gang drømt om å 
skape det neste Half-Life eller 
Starcraft? I Game Dev Tycoon 
kan du gjøre nett dette, uten 
forkunnskaper om hverken 
koding eller design. 


Du starter som en ensom 
spillutvikler som lager spill I 
garasjen til Govodore G64, Du 
mikser sjangre og skaper akkurat 
det du måtte ønske. Tiden går 
videre og nye maskiner blir 
introdusert. Den første er 
Ninventos TES. Deretter følger 
Playsystem, etter en spolert 
avtale mellom Ninvento og 
Vonny. Du flytter ut av garasjen 
og starter et studio med opptil 
fire ansatte. Staben øker siden til 
seks, og du begynner med AAA- 
spill. Du skjønner tegninga. 

Game Dev Tycoon gir deg et 
morsomt innblikk i spillibransjen, 
samtidig som du må ta artige 
valg. Skal du slippe spillet tidlig 
og fullt av bugs for å tjene 
penger litt raskere? Valget er helt 
og holdent ditt. /Kim Visnes 


STAR CITIZEN 


Star Ciizen er en 5 
fra mannen bak Wing 
Commander. Det er også kjent for 
å være spillt som har kart å 
ammen mest penger via 
ung. Cloud Imperium 

148 milloner kroner 

lger du 
asteroider, utforske 
for å beskytte militære mål, eller vær romplrat. 
om setter grenser. /Kim Visnes. 
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 UNRAVEL THE MYSTERY! 


of which 365 
are downloadable! 


2) PROFESSOR LaYTON Also playable on , 
Nintendo 2DS 
and'the 
Aæran luegacy. 


In the final chapter of the famous Leyton series the Professor and his team are about to investl- 


Uncover secrets of the past 
gate a case of a living munmy. 10 their surprise it tirns OG, (rat the mummy 15 å girl from the 
ancient Azran civilization. In search for elues and to reveall the secret of the Arran legacy, the 
friends must travel the world. But it's A dangerous task as the infamous Targent agency and arch 
|enemy Descole are already hard on their heels ... 
Enjoy more than 500* new brainteasers plus three all-new minigames: *Dress Up”, *Nut Roller” and 
*Brooms and Shrooms”, Or challenge other players via StreetPass in the new "Treasure Hunt” mode. 


NINTENDS3DS. Nintendo.no FÅ /nintsido.no VW avergsalaNorge 


NEXT-GEN GOODIES 


FOR GAMERS, GADGET-LOVERS AND ALL OUR OTHER GOOD FRIENDS 


TYRTLE 
BEACH. 

TURTLE BEAGH PX4 GAMING HEADSET 
It's here! The wireless, surround sound 
headset for PLAYSTATION 4, PLAYSTATION 3 


and MOBILE DEVIGES. Get the amazing 
Turtle Beach sound for next-gen. 


MOBILE GAMING CONTROLLER 

ANDROID phone owners rejoice. The best selling 
mobile controller is here. MOGA turns your 
smart phone into å mobile gaming system. 
Simply lock your phone into the controller, 
start the application and you're ready to go. 
MOGA features over 150 top games with more 
new games coming all the time. 


SEE YOU SOON <3 


POWER TO THE PLAYERS* 


